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Motivi potrošnika za igranje namiznih družabnih iger 
V zadnjem desetletju je igranje namiznih iger postalo zelo popularno. Vse več je tako iger kot 
igralcev, hkrati pa je na voljo tudi vedno več platform, prek katerih lahko namizne igre igrajo 
ali o njih debatirajo. V Sloveniji je, tako kot tudi drugje po svetu, mogočih več načinov, s 
katerimi ljubitelji namiznih iger dostopajo do namiznih iger. Trgovine, kot sta To je to in Črna 
luknja, ponujajo prodajo ter izposojo iger, novejši lokal Dobra poteza pa ima poleg običajne 
gostinske ponudbe na voljo tudi več kot 300 namiznih iger za igranje. Z naraščanjem 
proizvodnje namiznih iger in ponudbo različnih storitev na ta račun je vse pomembnejše tudi 
razumevanje potrošnika teh izdelkov in storitev. Za razumevanje vedenja potrošnika pa je 
ključno raziskovanje njegovih potreb in motivov za potrošnjo. 
V diplomskem delu sem s pomočjo kvalitativne metode projekcijskih tehnik in intervjuja 
raziskovala ali so sodelujočim za igranje namiznih iger pomembni motivi, kot so socialna 
interakcija, tekmovalnost in želja po zmagi, izziv, zabava, fantazija in eskapizem ter estetika. 
Na podlagi rezultatov analize uporabljenih metod sem ugotovila, da sodelujoče za igranje 
namiznih iger motivirajo vsi izbrani motivi, med seboj pa se razlikujejo po pomembnosti. 
Različne metode so prikazale različne jakosti izbranih motivov. 




Consumer motives for playing board games 
Playing board games has become very popular in the last decade. There has been an increase in 
the number of players and board games manufactured each year, as well as in the platforms 
through which people can play board games and comment on them. In Slovenia, as well as the 
rest of the world, there are many possibilities for board game enthusiasts to get in touch with 
board games. Stores such as To je to and Črna luknja offer board games for sale and rentals. At 
the cafe Dobra poteza, you can choose among more than 300 board games to play while having 
a beer or a coffee. The increases in the production of board games and the variety of services 
that come along have made it increasingly important to understand the use of these products 
and these services. In order to understand consumer behaviour, consumer needs and motives 
have to be researched.  
The purpose of the diploma thesis is to determine whether participants play board games 
because they are influenced by social interaction, competition with desire to win, challenge, 
fun, fantasy with escapism, and aesthetics. Using different types of qualitative methods, 
projective techniques and an interview, proved that all six motives influence the participants 
for playing board games, but the motives are not equally influential. Each method showed 
different strengths of the chosen motives. 
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V zadnjih desetih letih je igranje namiznih iger vse popularnejše, kar kažejo tudi statistični 
podatki. Na spletni platformi za množično financiranje projektov Kickstarter je na primer 
kategorija iger najuspešnejša, vodilne pa so prav namizne igre, katerih številčnost in količina 
financiranja rasteta iz leta v leto (Polygon, 2018). Širjenje trenda lahko opazimo tudi v 
Sloveniji, saj imamo kar nekaj specializiranih trgovin, ki poleg nakupa ponujajo tudi najemanje 
namiznih iger. V kavarni Dobra poteza v Ljubljani pa si lahko ob igranju najljubše namizne 
igre privoščite pivo, sendvič ali tortico. Takšno preživljanje časa služi predvsem za zabavo in 
sprostitev, hkrati pa sama igra velikokrat zahteva tudi veliko razmišljanja, kar spodbuja delo 
možganov tudi medtem, ko se zabavamo. Tako po eni strani igranje namiznih iger ob današnjem 
vse bolj hitrem tempu življenja predstavlja odklop in sprostitev, po drugi strani pa prinaša 
notranje zadovoljstvo pri ustvarjanju kreativnih domislic, ki nas lahko privedejo tudi do zmage. 
V tem pogledu igranje namiznih iger zadovoljuje predvsem človekove psihološke potrebe. 
Potrebe pa so v neizbežni povezavi s potrošnikovo motivacijo, ki jo lahko razumemo kot proces, 
ki povzroči, da se ljudje vedejo na določen način. S psihološkega vidika se motivacija pojavi, 
ko se vzbudi potreba, ki jo uporabnik želi zadovoljiti. Ob tem nastane stanje napetosti, ki 
potrošnika spodbuja, poskuša to potrebo zmanjšati. Cilj uporabnika je doseči želeno končno 
stanje, ko se napetost zmanjša, motivacija pa se – vsaj za določen čas – umiri. Na motivacijo v 
veliki meri vplivajo tudi osebni in kulturni dejavniki, ki soustvarjajo željo, ta pa je na neki način 
manifestacija potrebe (Solomon, 2006, str. 90).  
Namen diplomske naloge je ugotoviti, kateri motivi in kako močno ti motivi vplivajo na 
potrošnika pri igranju namiznih iger. Preprosto povedano, zanima me, zakaj se ljudje odločijo 
za igranje namiznih iger oziroma kaj jih pri tem motivira. Pridobljeni rezultati lahko pomagajo 
pri boljšem razumevanju vedenja potrošnika namiznih iger. To lahko koristi tudi podjetnikom, 
ki se ukvarjajo z neposredno prodajo namiznih iger (trgovini To je to in Črna luknja) ali s 
ponudbo storitve (lokal Dobra poteza) ter ustvarjalcem namiznih iger. Razumevanje motivov, 
ki ženejo potrošnika k nekemu dejanju, da  poteši svojo potrebo, je namreč ključno pri ponudbi 
ustreznih izdelkov in storitev, s katerimi lahko to potrebo poteši.  
Področje vedenja potrošnika pri namiznih igrah v Sloveniji je zelo slabo raziskano. Po hitrem 
pregledu literature sem ugotovila, da raziskava, ki bi proučevala motive pri slovenskih 




raziskav o vedenju potrošnikov spletnih video iger ter nekaj s področja namiznih iger, ki jih 
bom uporabila za smernice pri svoji nalogi. Menim, da lahko veliko literature na temo spletnih 
video iger prenesem na namizne igre, saj obe vrsti iger vključujeta socialno interakcijo. Med 
izbranimi članki je pretežno kvantitativno raziskovanje, zato se mi zdi še toliko pomembnejši 
kvalitativni pristop do obravnavane tematike. Motivacija je namreč notranji proces, ki se ga še 
uporabniki sami velikokrat ne zavedamo. 
Diplomska naloga je razdeljena na dva dela, in sicer teoretični in raziskovalni del. V prvem 
delu naloge podrobneje opišem teoretično zasnovo obravnavane tematike. Najprej se posvetim 
namiznim družabnim igram, od kratkega pregleda zgodovine do opredelitve pojma namiznih 
iger in njihove sedanje priljubljenosti. Nato na kratko povzamem ključne ideje o vedenju 
potrošnika in njegovi motivaciji ter kvalitativnemu raziskovanju. Nekoliko podrobnejše se 
posvetim raziskovanju motivov potrošnika ter motivov igralcev iger, kjer so zbrane ugotovitve 
dosedanjih raziskav drugih raziskovalcev. Teoretičnemu delu sledi kvalitativni del diplomske 
naloge, kjer poskušam z analizo rezultatov opravljenih metod ter njihovo interpretacijo 
odgovoriti na zastavljeno raziskovalno vprašanje. V zaključku povzamem bistvo raziskave in 
ugotovitev, hkrati pa navedem omejitve in pomanjkljivosti naloge ter podam nekaj bistvenih 





2 NAMIZNE IGRE 
 
Igra je dejavnost, ki jo človek največkrat izvaja v prostem času, saj naj bi mu prinesla prijetno 
izkušnjo. Ena izmed oblik iger so namizne igre, človeku pa že tisočletja krajšajo čas. Včasih so 
bile te bolj kulturno in geografsko pogojene ter vezane na tradicijo, danes pa je igranje namiznih 
iger razširjeno po vsem svetu. Takšna oblika preživljanja prostega časa je v zadnjem desetletju 
postala zelo priljubljena. 
2.1 Zgodovina namiznih iger  
Začetki namiznih iger segajo v predzgodovino, kar pomeni, da jih je človeštvo uporabljalo še 
pred izumom pisave. Tako so namizne igre medij, ki lahko svoj obstoj šteje ne le s človeškimi 
generacijami, temveč tudi s celotnimi obdobji človeške civilizacije. Preživele so vzpone in 
padce celotnih narodov in imperijev (Donovan, 2018, str. 266). Tristan Donovan zgodovino 
namiznih iger predstavi v štirih različnih obdobjih, ki pa niso strogo ločena z začetkom in 
koncem, temveč se med seboj tudi prekrivajo. Njihova razdelitev temelji predvsem glede na 
procese proizvodnje in komuniciranja.  
Prvo obdobje zaznamujejo igre, ki so del folklore, saj so bile prve igre predvsem del kulture 
določenega naroda. Ustvarjalo, prenašalo iz roda v rod in udejanjalo jih je ljudstvo, podobno 
kot druge oblike umetnosti. V to obdobje umeščamo tudi igre, ki še danes veljajo za klasične 
igre, kot so šah, Backgammon in Go. Razvoj iger, kot tudi njihova pravila takrat niso zapisovali, 
s prenašanjem pa so se spreminjala od rok do rok, zato še danes težko določimo točen izvor in 
namen teh iger. Igre niso imele lastništva, zato so se pravila lahko prilagajala po mili volji, 
igranje pa se je razširilo povsod po svetu.  
Osemnajsto stoletje je prineslo novo obdobje namiznih iger, ki so jih spremljale množična 
proizvodnja, standardizacija in želja po zaslužku. Tako kot pri transformaciji ljudske glasbe v 
popularno tudi namizne igre niso več pripadale ljudstvu, temveč določenemu lastniku, ki je 
hkrati določal tudi stroga pravila iger. Značilnosti tega obdobja pripisujemo tudi novejšim 
igram, kot so Monopoly, Catan, Cluedo, Scrabble in Risk, ki na policah in mizah še vedno 
puščajo sledi množične proizvodnje namiznih iger.  
Da bi namizne igre čim bolj približali klasičnim igračam, so v petdesetih letih prejšnjega stoletja 
začeli izdelovati igre s številnimi plastičnimi in električnimi dodatki. Obdobje plastike, kot ga 




ki simulira potovanje skozi življenje človeka. Igra poleg drugih dodatkov na namizni plošči 
vsebuje tudi interaktivno kolo sreče. Nam malo bolj znani predstavnici obdobja sta na primer 
štiri v vrsto in Operation, igra, ki bi jo lahko prodajali tudi na oddelku z igračami. Plastični in 
izstopajoči dodatki so igram omogočili lažje oglaševanje na televiziji, mediju, s katerim je 
panoga namiznih iger želela v tistem času najbolj tekmovati.  
Kot zadnje obdobje Donovan predstavi obdobje povezanosti, kjer namizne igre povezujejo 
spletne dejavnosti. To je obdobje, ki smo mu priča danes, s seboj pa prinaša vzpon tako 
imenovanih evro−iger (angl. Eurogames). Te igre poleg nekoliko drugačnega pristopa do 
oblikovne podobe in vsebine združuje aktivna skupnost ljubiteljev iger, ki se s pomočjo spleta 
obvešča in zalaga z najnovejšimi igrami. Temu v pomoč so tudi spletne platforme financiranja 
različnih projektov, kjer so namizne igre v zadnjem času na vrhuncu, podporniki iger pa 
predstavljajo velik del pri nastajanju novih iger. V tem smislu avtor meni, da je trenutno 
obdobje neke vrste hibrid obdobja folklore in obdobja množične proizvodnje namiznih iger 
(Donovan, 2018, str. 269).  
2.2 Opredelitev pojma in vrste namiznih iger 
Pod pojem namiznih oziroma družabnih iger po navadi uvrščamo veliko različnih iger, katere 
različice zajema, pa je odvisno od same opredelitve pojma. Avtorji knjige, v kateri proučujejo 
človeške psihološke procese pri igranju namiznih iger, le-te definirajo na podlagi dveh 
značilnosti. Prva je, da pravila igre omejijo igralca z vnaprej določenimi danimi možnostmi, 
druga pa, da mora vsebovati igralno ploščo. Poleg tega so avtorji tudi poudarili, da sta za 
namizno igro potrebna vsaj dva igralca (Gobet, de Voogt in Retschitzki, 2004, str. 2). Podobno 
opredelitev najdemo tudi v raziskavi o potrošnikovem vrednotenju namiznih iger, kjer avtorja 
pravita, da morajo biti prisotni vsaj dva igralca, igralna plošča, sklop pravil ter jasen cilj 
(D’Astous in Gagnon, 2007, str. 81).  
Obe opredelitvi izključujeta vse igre s kartami, kar po mojem mnenju ni dovolj utemeljeno. 
Današnje igre s kartami namreč presegajo klasični remi in bridge, saj je vse več iger v obliki 
kart brez igralne plošče, ki si prav tako zaslužijo mesto med namiznimi igrami. Prav tako je 
tudi vse več namiznih iger, namenjenih le enemu igralcu, vendar v tem primeru namizne igre 
težje enačimo z družabnimi. Zato v diplomski nalogi kot namizno oziroma družabno igro 
upoštevam katerokoli igro, ki se igra v družbi vsaj dveh oseb in kjer ni nujna fizična igralna 
plošča, so pa prisotna vnaprej določena pravila, ki se lahko do neke mere tudi prilagajajo. To 




Namiznih iger je vedno več, vedno znova ustvarjajo popolnoma nove ali pa prenovljene in 
dopolnjene stare igre. Na svetu jih je toliko, da bi potrebovali več kot eno življenje, da bi lahko 
odigrali vse. Ljudje igrajo ogromno iger na ogromno različnih načinov, prav tako pa lahko na 
več načinov razvrščamo tudi same igre. Eden izmed teh je tematika oziroma način igre. 
Segmenti za svetovni trg namiznih iger se na primer delijo na strateške in vojne igre, poučne 
igre, fantazijske igre, športne igre ter druge igre (Research and Markets, 2018). Najbolj 
priljubljene so strateške igre, ki prevladujejo predvsem v Evropi. Tako imenovane evro-igre so 
žanr namiznih iger, ki največkrat vključujejo strategijo in sodelovanje po načelu konflikta in 
sreče ter se največkrat dotikajo ekonomskih tematik. Najbolj znana izmed teh iger je Naseljenci 
otoka Catan ali skrajšano Catan, igra nemškega izvora iz sredine devetdesetih let prejšnjega 
stoletja. Prodano je že več kot 18 milijonov izvodov po vsem svetu, leta 2013 pa je bila celo 
četrta največja znamka namizne igre v ZDA z več kot 80 milijoni ameriških dolarjev prodaje 
na drobno (CNBC, 2016). Poleg tematike se namizne igre lahko delijo tudi po načinu, kako 
delujejo. Mehanika iger je sistem pravil, po katerem se igra določena igra, med katere lahko 
uvrščamo na primer vlečenje kart, postavljanje figuric, sestavljanje kupčka kart ali »blefiranje«. 
Prav tako lahko ločimo igre glede na število igralcev ali čas igranja. Prav čas igranja v zadnjih 
letih podira standarde namiznih iger s standardi iger, kot je Pandemic Legacy, ki lahko traja 
tudi več mesecev. Zelo priljubljene so tudi igre, pri katerih igralci sodelujejo in igrajo proti igri 
ter igre, kjer sodeluje le del igralcev, da bi premagali enega izmed preostalih igralcev. 
2.3 Vzpon namiznih iger  
Kot že omenjeno, lahko v zadnjem desetletju zasledimo vzpon priljubljenosti namiznih iger, pri 
tem pa najbolj izstopajo milenijci (CNBC, 2016). Podatki kažejo, da se svetovna prodaja 
namiznih iger vsako leto povečuje. Leta 2013 je na primer ta znašala 9,3 milijarde ameriških 
dolarjev, leta 2016 pa se je ta številka zvišala na 9,6 milijarde (CNBC, 2016). Nedavno poročilo 
raziskave trga namiznih iger napoveduje rast celo do 12 milijard ameriških dolarjev v letu 2023. 
Trenutno imajo sicer največji delež Združene države Amerike (Research and Markets, 2018). 
S priljubljenostjo namiznih iger se je razvil tudi vzporedni trend odpiranja lokalov, namenjenih 
prav igranju namiznih iger. V ZDA se je na primer samo leta 2016 odprlo več kot 5.000 takih 
lokalov, trendu pa sledijo tudi drugje po svetu, od Evrope do Azije (Research and Markets, 
2018). Tudi v Sloveniji se je aprila 2017 v Ljubljani odprl lokal Dobra poteza, v kateri lahko za 
samo dva evra igrate igre ves dan, izbirate pa lahko med več kot tristo različnimi igrami. Poleg 
polic z namiznimi igrami redno dopolnjujejo tudi bogato ponudbo, kjer se med butičnimi pivi, 




Vzpon namiznih iger spremlja tudi rast tako ponudbe kot povpraševanja unikatnih iger na 
spletni platformi za množično financiranje Kickstarter. Tam so v zadnjih desetih letih za igre 
pridobili milijardo ameriških dolarjev, od tega pa je bilo kar 70 odstotkov financiranja v 
podporo namiznim igram, torej več kot za spletne video igre (The Economic Times, 2019). V 
letu 2018 je kategorija iger na račun namiznih iger dosegla najvišjo vrednost na platformi do 
zdaj. Dosegli so namreč več kot 200 milijonov ameriških dolarjev, kar znaša skoraj 20- odstotno 
povečanje sredstev, ki so jih v preteklem letu dosegli uspešni projekti. Od tega so kampanje z 
namiznimi igrami zbrale 165 milijonov, kar prav tako predstavlja nov rekord za Kickstarter. 
Kategorija iger je v letu 2018 imela skupno 868.110 podpornikov, za najbolj financirano 
namizno igro pa so zbrali 6,25 milijona ameriških dolarjev (Polygon, 2019). 
Spletna podpora namiznim igram se kaže tudi na drugačne načine. Eden izmed njih so na primer 
kanali Youtube, namenjeni igranju in recenzijam namiznih iger. Teh je ogromno, najbolj 
priljubljen med njimi pa ima več kot dva milijona sledilcev ter skoraj pol milijarde skupnih 
ogledov (Youtube, 2019). Recenzije namiznih iger lahko najdemo tudi v bolj klasični obliki. 
Na spletni strani BoardGameGeek so opisi in ocene več kot 17.000 iger, vse skupaj pa jih je 
več kot 108.000. Na spletni strani je aktivna večina ljubiteljev namiznih iger, nekateri so 
nekoliko bolj zavzeti za deljenje svojih mnenj, prodajanje in ocenjevanje iger, drugim pa stran 
služi kot za pomoč pri izbiri naslednje igre za nakup ali igranje (BoardGameGeek, 2019). 
Poleg naštetega se s priljubljenostjo namiznih iger povečuje tudi število kongresov in njihovih 
obiskovalcev. Oktobra lani je bilo na največjem sejmu namiznih iger na svetu »Spiel« v Essnu 
v Nemčiji prisotnih več kot 190.000 obiskovalcev ter 1.150 razstavljalcev (The Economic 
Times, 2019).  
Igre, kot je Dungeons and dragons, v prevodu Ječe in zmaji, ki sicer spadajo pod kategorijo iger 
vlog, so se popularizirale tudi s pomočjo popularne kulture. Najbolj so za to zaslužne fantazijske 
televizijske serije, ki so vsako leto podvojile prodajo te igre v zadnjih petih letih. Z več kot 40 
milijoni igralcev je igra tako najbolj priljubljena kot je kadarkoli bila od njenega nastanka leta 





3 VEDENJE POTROŠNIKA  
 
Vedenje potrošnika je proučevanje procesov, ki se dogajajo, medtem ko posamezniki ali 
skupine izbirajo, kupujejo, uporabljajo ali odvržejo izdelke, storitve, ideje in izkušnje, zato da 
bi zadovoljili svoje potrebe in želje (Solomon, 2006, str. 27). Ti procesi vključujejo odločitve 
o tem, kaj želijo, kaj potrebujejo in po čem hrepenijo, ter o tem, kako nakupujejo, uporabljajo 
in odvržejo blago. Potrebe in želje, ki jih potrošnik želi zadovoljiti, so lahko tako lakota in žeja, 
kot hrepenenje po ljubezni, statusu ali celo duhovni izpopolnitvi (Solomon, 2006, str. 6). 
Raziskovalci želijo razumeti, kaj in zakaj vpliva na nakupne odločitve potrošnikov, vključno s 
potrošnikovimi čustvenimi, duševnimi in vedenjskimi odzivi, ki se zgodijo pred aktivnostmi ali 
po njih. Pomembna ni namreč le akcija nakupa, temveč celoten proces. Čeprav je sama 
izmenjava blaga in dobrin pomemben del vedenja potrošnika, je potreben celovitejši pogled, ki 
vključuje celoten proces potrošnje, tudi stvari, ki vplivajo na potrošnika pred nakupom, med 
njim in po nnjem (Solomon, 2006, str. 7). Potrošniki so lahko vsi, od štiriletnega fantka do 
velike korporacije, predmet uporabe ali porabe pa vse od glasbene plošče, nove pričeske, 
potovanja do namiznih iger. Proces, ki žene vse te entitete k nakupu in uporabi, da zadovoljijo 
svoje potrebe in želje, pa imenujemo motivacija.   
3.1 Motivacija potrošnika  
Zakaj ljudje hodimo v kino, vozimo športne avtomobile in si ob posebnih priložnostih 
privoščimo večerjo v nekoliko dražji restavraciji? Zakaj se človek v trgovini odloči za nakup 
mleka z novim okusom ali pa v lokalu naroči pivo namesto kave? Zakaj se skupina prijateljev, 
namesto da bi šla v nočni klub, zbere v dnevni sobi in igra namizne igre? Razumeti, kaj človeka 
žene k nekemu dejanju, ni lahko. Še posebej zato, ker se še človek sam največkrat ne zaveda, 
kaj se ob določenih odločitvah in dejanjih dogaja v njegovi glavi. Da bi lažje razumeli 
potrošnikova dejanja, moramo proučevati in razumeti naše potrebe in motive. Procese, ki 
človeka pripravijo do nekega dejanja, imenujemo motivacija. S psihološkega vidika do 
motivacije pride, ko se spodbudi potreba, ki jo potrošnik želi zadovoljiti. Ko se ta potreba 
aktivira nastane stanje napetosti, ki potrošnika žene, da to potrebo zmanjša ali izniči, in tako 
izpolni svoj cilj. Napetost je nelagodno stanje, ki nastane zaradi neskladja med trenutnim in 
idealnim stanjem, njena jakost pa je odvisna od nujnosti, ki jo čuti potrošnik za zmanjšanje te 
napetosti (Solomon, 2006, str. 90). Motivacija potrošnika je torej notranje stanje, ki ga žene k 
nakupu izdelkov ali storitev, da bi zadovoljil svoje potrebe. Motivi imajo tako smer kot jakost 




Glede na to, kako pomemben je potrošniku nakup ali dejanje, je tudi njegova motivacija lahko 
močnejša ali šibkejša. Če je potreba uspešno zadovoljena, je potrošnik lahko motiviran tudi za 
ponovni nakup.  
Potreba je lahko zadovoljena na različne načine. Na to, katero pot do zadovoljitve človek izbere, 
pa vplivajo njegove osebne izkušnje in vrednote. Zadnje so človekova stališča in načela do 
sveta, soustvarjena na podlagi kulturnega, verskega, etničnega ali nacionalnega ozadja 
(Solomon, 2006, str. 90). Ti osebni in kulturni dejavniki skupaj ustvarijo željo, ki je posebna 
oblika manifestacije potrebe (Solomon, 2006, str. 92). Na primer osnovna človeška potreba po 
hrani je lahko zadovoljena na različne načine, ali bo človek izbral na hitro pripravljen sendvič 
ali domačo joto, pa je odvisno od njegove kulture in osebnosti.  
Potrebe lahko ločimo na biološke in psihološke. Prve so tiste, s katerimi se rodimo in so nujne 
za naše preživetje, to je na primer potreba po hrani in zraku. Psihološke potrebe pa pridobimo 
s svojo pripadnostjo določeni kulturi. Ena izmed takšnih potreb je potreba po statusu in moči. 
Psihološke potrebe izražajo prioritete kulture, njihov učinek na vedenje pa se razlikuje glede na 
različna okolja (Solomon, 2006, str. 94). Kako torej ločimo psihološke potrebe od želja? Težko. 
Tako ene kot druge so v veliki meri oblikovane skozi kulturo, zato jih je zelo težko razlikovati. 
Hkrati pa so tako psihologi kot tržniki na njih najbolj osredotočeni, saj se bolj kot za naše 
potrebe zanimajo za naše načine, kako te potrebe zadovoljujemo (Solomon, 2006, str. 94). 
Podobno razlikovanje potreb je tudi delitev na utilitarne in hedonistične potrebe. Prve želijo 
zadovoljiti funkcionalno ali praktično korist, kot je obrok za zadovoljitev telesnega 
primanjkljaja energije. Druge pa se nanašajo bolj na izkustvene koristi, ki prinašajo čustvene 
odzive, kot je uživanje v različnih okusih tega obroka (Solomon, 2006, str. 90). Človek 
utilitarno potrebo zadovolji z objektivnimi, otipljivimi lastnostmi izdelka, kot je število kalorij 
v hrani ali vzdržljivost novih hlač. Po drugi strani so hedonistične potrebe subjektivne in 
izkustvene, kjer človek želi zadovoljiti potrebo po razburljivosti, samozavesti ali fantaziji 
(Solomon, 2006, str. 94). Potrošniki lahko izberejo določeni izdelek tudi zato, ker ta ponuja 
tako utilitarne kot hedonistične koristi. To, da lahko določeni izdelek ali aktivnost zadovolji 
različne potrebe in želje, je dokazal tudi Abraham Maslow s svojo hierarhijo potreb (Solomon, 
2006, str. 128), ki je služila kot temelj številnih kasnejših teorij o motivaciji.  
Kot že omenjeno, potrošnikovi motivi niso vedno jasni, temveč so prej skriti tako tujim kot tudi 
potrošnikovim očem. Poleg tega potrošnikove odločitve velikokrat niso povsem logične ali pa 




in razumeti, k čemur stremijo predvsem raziskovalci na področju marketinga. Še posebno s 
psihološkimi potrebami se je ukvarjal tudi psiholog Sigmund Freud, njegove ideje pa so za tržne 
raziskave prvič uporabili v petdesetih letih prejšnjega stoletja, ko se je razvilo raziskovanje 
motivacije s poudarkom na nezavednih motivih (Solomon, 2006, str. 100 in 101).   
3.2 Kvalitativno raziskovanje motivacije potrošnika 
Proces motivacije in motive potrošnikov najučinkovitejše raziskujemo z uporabo kvalitativnih 
metod. Mednje spadajo fokusne skupine, poglobljeni intervjuji, opazovanje ter projekcijske 
tehnike. Ker so motivi največkrat nezavedni, jih lahko najbolje raziskujemo posredno, torej z 
uporabo neposrednih vprašanj, zato so za raziskovanje motivov najboljše projekcijske tehnike. 
Fokusna skupina kot metoda za iskanje motivov potrošnika je bila na primer uporabljena v 
raziskavi, ki je ugotavljala, zakaj ljudje igrajo turistične igre na počitnicah (Xu, Tian, Buhalis 
in Weber, 2013), ter pri iskanju motivov potrošnikov za spletno nakupovanje (Wolfinbarger in 
Gilly, 2000). Pri raziskovanju potrošnikovih motivov za obisk gledališča so po drugi strani 
uporabili metodi opazovanja in poglobljenega intervjuja (Walmsley, 2011). Prav tako so 
poglobljene intervjuje opravili za določanje potrošnikovih motivov pri impulzivnih nakupih 
(Hausman, 2000) ter za prepoznavanje tistih motivov počitnikarjev, ki vplivajo na izbiro 
destinacije (Crompton, 1979).  
Za ugotavljanje motivov je najučinkovitejša uporaba projekcijskih tehnik, saj je motivacija 
notranji proces, ki se ga uporabniki sami velikokrat ne zavedamo. Z uporabo projekcijskih 
tehnik pa lahko poskusimo razbrati povezave, ki spodbujajo vedenje in odločitve potrošnika. 
Projekcijske tehnike omogočajo, da se sodelujoči lažje izražajo ter o svojih mislih govorijo bolj 
odprto in iskreno. Pri neposrednejših metodah spraševanja se intervjuvanci velikokrat bojijo na 
glas povedati svoja stališča in mnenja. Po navadi zato, ker jih je strah obsojanja, ker nočejo 
deliti svojih globljih čustev, ker nočejo priznati svojih stališč ali pa enostavno ne vedo, kaj se 
dogaja v notranjosti njihovih miselnih procesov. Pri projekcijskih tehnikah se izpraševanci v 
večini primerov vživijo v vlogo nekoga drugega in v njegovem imenu tudi odgovarjajo. Tako 
je prebita meja nelagodja, sramu in straha pred odkrivanjem lastnih čustev, hkrati pa sodelujoči 
vseeno odgovarjajo na naloge na podlagi svojih stališč in vrednot. Vprašanj ne oblikujemo v 
smislu, »zakaj bi vi kupili to«, ampak »zakaj bi ta oseba kupila to«. S prenosom svojih misli na 
druge nam izpraševanci olajšajo razumevanje svojih notranjih vzgibov, za katere mogoče še 
sami ne vedo. Projekcijske tehnike izvirajo iz klinične psihologije, kjer jih uporabljajo za 




iz Freudovih del o paranoji, kjer je projekcijo zasnoval kot obrambni mehanizem, s pomočjo 
katerega ljudje podzavestno pripisujejo svoje lastne negativne osebne lastnosti drugim (Boddy, 
2005, str. 242). Poleg globljega vpogleda v potrošnikove misli pa so projekcijske tehnike 
primerne tudi zato, ker so za sodelujoče lahko zabavne in interaktivne. Še posebno so uporabne 
v raziskavah pri študentih, ki so velikokrat zdolgočaseni ob nenehnem reševanju različnih anket 
in podobnih raziskovalnih metodah (Catterall in Ibbotson, 2000, str. 246).  
Projekcijske tehnike vključujejo asociacijske, konstrukcijske, dopolnitvene, izrazne ter 
razvrstitvene metode (Linzey, 19591, v Catterall in Ibbotson, 2000, str. 246 in 247). Pri 
asociacijskih metodah izpraševanci na določeno spodbudo oziroma besedo odgovorijo s tistimi 
besedami, na katere najprej pomislijo, medtem ko konstrukcijske metode od izpraševancev 
zahtevajo, da ustvarijo sliko ali zgodbo. Dopolnitvene metode izpraševancu ponudijo 
nedokončan element, kot je začetek povedi, ki jo mora dopolniti, ali pa mora dopolniti pogovor 
ene osebe z drugo. Pri razvrstitvenih metodah izpraševanci določene elemente izbirajo in 
razvrščajo, pri izraznih metodah pa se vživijo v vlogo neke osebe in v slogu igre vlog odigrajo 
neki prizor. Konstrukcijske metode temeljijo na testu tematske zaznave (Thematic 
Apperception Test), psihološke tehnike, kjer psihologi uporabljajo serijo fotografij, o katerih si 
morajo sodelujoče osebe izmisliti zgodbe (Catterall in Ibbotson, 2000, str. 246). Test tematske 
zaznave so na primer uporabili v raziskavi, kjer so ugotavljali, kaj vpliva na potrošnice pri 
samoobdarovanju (Mick, Demoss in Faber, 1992). 
Ena izmed projekcijskih tehnik je tudi test oblakov (angl. bubble test, bubble cartoon, cartoon 
test), ki prav tako izhaja iz testa tematske zaznave in je nekakšna kombinacija konstrukcijskih 
ter dopolnitvenih metod. Test oblakov poteka tako, da imajo sodelujoči pred sabo sliko, na 
kateri se dve osebi pogovarjata. Pri osebi A je govorni oblak že izpolnjen z določeno trditvijo, 
pri osebi B pa je prazen govorni oblak. V prazni oblak osebe B sodelujoči napišejo odgovor na 
trditev v oblaku pri osebi A. Sodelujoči odgovarjajo v imenu osebe B, zato so lahko brez 
zadržkov, hkrati pa odgovori še vedno izražajo njihova stališča in vrednote. Saul Rosenzweig 
je test oblakov postavil v okvir teorije frustracij, kjer so situacije, prikazane na slikah z oblaki, 
stresne, osebe pa so frustrirane. Oseba A frustrira osebo B in opisuje dano situacijo. Oseba B 
pa je frustrirana in pri njej je prazen oblak (Rosenzweig, 1945, str. 6). Avtor pravi, da je metoda 
podobna testu asociacij, saj morajo sodelujoči v govorne oblake napisati to, na kar najprej 
pomislijo (Rosenzweig, 1945, str. 5). Ena izmed oblik testa oblakov odgovore osebe B razdeli 
 




na dva dela. V prvega mora izpraševanec napisati tisto, kar oseba B pove, v drugega pa, kaj si 
oseba B misli. V tem primeru drugi, miselni oblak, po navadi bolj izraža globlje misli 
izpraševanca, še posebej, ko se odgovori v miselnem in govornem oblaku ne ujemajo (Boddy, 
2005, str. 249).  
Metoda asociacij temelji na predpostavki, da rezultati, ki jih dobimo, ko izpraševanci ob dani 
spodbudi povedo prvo stvar, na katero pomislijo, ponudijo razmeroma neomejen dostop do 
miselnih predstav o tej spodbudi (Donoghue, 2000, str. 49). Kot že omenjeno, se je z zavestjo 
in nezavednimi motivi ukvarjal tudi Freud, motivacija pa je po njegovem v nezavednem delu 
človeške psihe, ki mu pravi ono (Allport, 1953, str. 114). Po njegovem so učinkovita metoda 
raziskovanja nezavednih motivov proste asociacije, kjer izpraševanci lahko povedo vse, na kar 
najprej pomislijo, govorijo sami zase in niso pod vplivom raziskovalčevih besed ali idej. 
3.3 Motivi igralcev iger  
Nekaj raziskav, ki so ugotavljale, v kolikšni meri različni motivi vplivajo na potrošnikove 
dejavnosti v prostem času, sem že omenila ‒ obiskovanje gledališča, izbira destinacije 
potovanja in igranje iger na temo turizma na počitnicah. Razen zadnje se nobena ne ukvarja z 
motivi za igranje različnih iger, zato bom v nadaljevanju predstavila nekaj bistvenih preteklih 
raziskav o motivih za igranje namiznih ter spletnih video iger.  
Glede na priljubljenost iger bi lahko rekli, da zadovoljujejo naše osnovne potrebe (Demetrovics 
in drugi, 2011, str. 814). Igre največkrat igramo zato, ker z občutki dosežkov, učenja in 
vznemirjenja zadovoljujejo predvsem naše notranje psihološke potrebe (D’Astous in Gagnon, 
2007, str. 81). Proučevanje različnih iger s psihološkega vidika je ‒ vsaj v preteklosti ‒ 
vključevalo predvsem raziskovanje igralcev šaha (Gobet in drugi, 2004, str. 1). Z razvojem 
video iger pa se je raziskovanje iger nasploh razširilo, saj se z vse več igralci pojavlja tudi vse 
več vprašanj, na katera želijo raziskovalci odgovoriti. Tako namizne igre kot video igre so 
zanimive raziskovalcem, saj lahko z njimi bolje razumemo človeško duševnost, mišljenje in 
delovanje možganov. Obe vrsti iger prinašata podobna vprašanja in odgovore, saj se tudi njune 
temeljne lastnosti prepletajo. Začetek video iger je bil pod močnim vplivom namiznih iger. 
Večina prvih video iger, še posebno strateških iger, so bile takšne ali drugačne različice 
namiznih iger (Donovan, 2018, str. 269). Najbližje namiznim igram so spletne video igre, saj 
vsebujejo poleg drugih lastnosti tudi socialno interakcijo, ki je ena izmed glavnih značilnosti 




Spletne video igre so video igre, kjer igralci prek spleta igrajo z drugimi igralci, povezuje pa 
jih virtualni svet. Raziskav na temo spletnih video iger je veliko, kar nekaj pa se jih ukvarja tudi 
z motivi igralcev iger. V eni izmed najbolj razširjenih je avtor Nick Yee prišel do empiričnega 
modela, ki služi kot osnova za kvantitativno raziskovanje motivov igralcev spletnih video iger 
(Yee, 2006). Model združuje deset motivov, ki so razvrščeni v tri nadskupine. Pod skupino 
dosežkov spadajo napredovanje, mehanika igre in tekmovanje, socialna interakcija združuje 
druženje, odnose in skupinsko delo, vživetje pa vključuje raziskovanje, igro vlog, nastavljivost 
ter eskapizem (Yee, 2006, str. 773). Rezultati so pokazali, da moške veliko bolj kot ženske 
motivirajo vse podskupine pri napredovanju, obratno pa ženske veliko bolj motivirajo odnosi. 
Čeprav je moškim socialna interakcija pomembna prav toliko kot ženskam, so razlike vidne v 
tipu te interakcije, ženske dajejo namreč prednost odnosom, moškim pa je pomembnejše 
druženje (Yee, 2006, str. 774).  
Yee se je s svojim podjetjem Quantic Foundry, namenjenim prav raziskovanju motivov 
igralcev, poleg spletnih video iger kasneje posvetil tudi namiznim igram. S pomočjo faktorske 
analize je prišel do podobnega modela, tokrat za ugotavljanje motivov igralcev namiznih iger 
(Yee, 2016a). Med začetnimi 59 motivi jim je uspelo združiti in določiti štiri poglavitne motive 
za igranje namiznih iger. Prva skupina motivov je konflikt, ki vsebuje tekmovalnost ter socialno 
manipulacijo. Drugi motiv je strategija, ki izraža kognitivne izzive, poleg raziskovanja pa so 
kasneje dodali še potrebo po zmagi. Tretji motiv je vživetje, ki je bilo kasneje preimenovano v 
fantazijo in vključuje tudi estetiko. Četrti in zadnji motiv je socialna zabava, ki predstavlja 
druženje, vsebuje pa še dostopnost ter sodelovanje in srečo, ki sta bila dodana kasneje (Yee, 
2016b). Model so prenesli v obliko spletne ankete, kjer so k sodelovanju povabili igralce 
namiznih iger z vsega sveta, v zameno pa so igralci z rezultati ankete prišli do personaliziranega 
igralskega profila. Pri reševanju ankete (ki je še vedno na voljo) je sodelovalo več kot 90.000 
igralcev namiznih iger (Yee, 2017). Rezultati so pokazali, da sta moškim najpomembnejša 
potreba po zmagi in raziskovanje, vendar ne izstopata veliko od drugih motivov, saj so jim 
skoraj vsi motivi enako pomembni. Po drugi strani pa so bili rezultati bolj razgibani pri ženskah, 
ki sta jim najpomembnejša dostopnost ter socialna zabava. Potreba po zmagi je približno enako 
pomembna tako ženskam kot moškim, hkrati pa je ta najpomembnejša tudi mlajšim igralcem 
(13 do 25 let starosti). 
Motive igralcev spletnih video iger je raziskoval tudi Zsolt Demetrovics s kolegi. Želeli so 
dopolniti Yeejev model in tako prišli do sedmih motivov (Demetrovics in drugi, 2011). To so 




Ključne ugotovitve te raziskave so, da sta igralcem najpomembnejši rekreacija in družba, 
eskapizem pa je na presenetljivem zadnjem mestu. Tekmovanje je moškim pomembnejše kot 
ženskam, medtem ko so ženskam bolj kot moškim pomembni vsi drugi motivi (Demetrovics in 
drugi, 2011, str. 822). 
V nadaljevanju omenim tudi nekaj drugih raziskav o motivih igralcev namiznih iger, ki 
večinoma temeljijo na prej omenjenih raziskavah o motivih igralcev spletnih video iger ter so 
prav tako v večini primerov kvantitativne narave. Ena izmed raziskav je tako razvila vprašalnik 
s 14 motivi, od katerih je 13 motivov pridobljenih iz raziskav spletnih video iger, zadnjega pa 
so dodali sami (Kosa in Spronck, 2018). To so nastavljivost, eskapizem, odnosi, dokončanje, 
zgodba, druženje, odpor do izgubljanja, fantazija, tekmovanje, vzburjenost, raziskovanje, izziv, 
sodelovanje ter dodana estetika. Na podlagi rezultatov igralcem največji motiv predstavlja 
eskapizem, ki mu sledijo estetika, zgodba, odnosi ter fantazija. Med skoraj najmanj pomembne 
motive se je uvrstilo druženje, kar je nenavadno, kot to poudarijo tudi raziskovalci (Kosa in 
Spronck, 2018, str. 2). Mogoče bi to lahko pripisali ločevanju motivov druženja in odnosov, saj 
so se zadnji po drugi strani uvrstili med pomembnejše motive za igranje namiznih iger. 
V nekoliko bolj poglobljeni raziskavi, kjer so ugotavljali, zaradi katerih lastnosti igralci cenijo 
namizne igre, so najprej intervjuvali ustvarjalce in igralce namiznih iger ter tako pridobili 
ključne informacije za pomoč pri izdelovanju ankete (D’Astous in Gagnon, 2007). V njej so 
spraševali po sedmih različnih motivih, to so: razumljivost, zabava, dinamika, nepričakovanost, 
stopnja nadzora, izziv in fantazija. Rezultati so pokazali, da sta anketirancem pri namiznih igrah 
najpomembnejši simulacija fantazije ter zabava. Hkrati je moškim pomembna še 
nepričakovanost, medtem ko dajejo ženske prednost dinamiki igre (D’Astous in Gagnon, 2007, 
str. 86). Treba je poudariti, da se raziskovalci pri izboru anketirancev niso omejevali le na 
ljubitelje namiznih iger ter da so le-ti pri izpolnjevanju vprašalnika morali imeti v mislih le eno 
določeno igro, ki jim je bila bolj ali manj pri srcu.  
Z različnimi motivi za igranje video iger se je ukvarjalo že kar nekaj raziskovalcev, med drugim 
so motive ugotavljali tudi pri igralcih športnih video iger. Združili so jih v osem ključnih 
motivov, to so: tekmovanje, odvračanje pozornosti, zabava, fantazija, socialna interakcija, 
zanimanje za šport, uporaba športnega znanja ter ekipna identifikacija (Cianfrone, Zhang in Jae 
Ko, 2011). Po drugi strani so v Latinski Ameriki poskušali ugotoviti, kaj motivira igralce, da 
igrajo in kupujejo video igre (Ferreira de Souza in Ferreira de Freitas, 2017). Rezultati so 




pa jim socialna interakcija ter distrakcija. Zanimiva je tudi ugotovitev, da ima tekmovalnost 
negativni učinek na igranje, kar avtorji povezujejo z negativnimi občutki ob izgubi (Ferreira de 
Souza in Ferreira de Freitas, 2017, str. 427-428). Med igralci spletnih video iger v Južni Koreji 
so raziskovali, kateri motivi vplivajo na zavzetost igralcev pri igri, in ugotovili, da ima največji 
vpliv socialna interakcija, tej pa sledijo radovednost, koncentracija ter eskapizem (Koo, Lee in 
Chang, 2007). Po drugi strani zabava ni predstavljala pomembnega dejavnika pri zavzetosti 
igralcev, kar po besedah avtorjev ne pomeni nujno, da zabava ni pomembna, ampak so najbrž 
pomembnejši drugi motivi, zato so tudi v ospredju (Koo in drugi, 2007, str. 45). 
Čeprav je bilo na temo motivov igralcev iger opravljenih že kar nekaj raziskav, se te 
osredotočajo predvsem na spletne in druge video igre, manj pa je raziskovano področje 
namiznih iger. Poleg tega je večina raziskav opravljena s kvantitativnimi metodami, zaradi 
česar se mi zdi še toliko pomembnejša uporaba kvalitativnega pristopa. Gre namreč za 
raziskovanje motivacije, notranjih procesov, ki jih težko merimo le z analitičnimi orodji. Prav 
tako nam kvalitativne metode omogočajo podrobnejše vpoglede v misli potrošnikov, z njimi pa 
lahko pridobimo tudi nove informacije, po katerih nismo nujno neposredno spraševali. 
Iz zgoraj naštetih raziskav na temo motivov igralcev video iger in namiznih iger sem izluščila 
šest motivov, ki so se pojavljali najpogosteje ali so po čem drugem izstopali. To so socialna 
interakcija, tekmovalnost, izziv, zabava, estetika ter fantazija in eskapizem. Fantazija in 
eskapizem se v prejšnjih raziskavah v določenih primerih pojavljata skupaj, zato sem ju tudi v 
tej nalogi združila. Predstavljata vživetost v drug svet, bežanje oziroma spopadanje z 
življenjskimi težavami ter fantazijsko simulacijo. Socialna interakcija združuje igranje v večji 
družbi, socializiranje z ljudmi okoli sebe in spoznavanje novih ljudi. Pri motivu tekmovalnosti 
želim izvedeti, ali so ljudje tekmovalni in ali radi zmagujejo oziroma ali jih želja po zmagi 
motivira za igranje namiznih iger. Izziv je povezan s strateškim razmišljanjem in uporabo 
miselnih sposobnosti pri igranju namiznih iger. Zabava pomeni, da ljudje igrajo namizne igre 
zato, da se zabavajo in uživajo v igranju ter da jih igre spravijo v dobro voljo. Estetika se nanaša 




4 RAZISKOVALNO VPRAŠANJE  
 
4.1 Opredelitev raziskovalnega vprašanja 
V nadaljevanju poskušam na osnovi teoretičnega uvoda in pregleda raziskav izbranih 
raziskovalcev obravnavane problematike podrobneje raziskati izbrano temo in problem. 
Nekatere namizne igre so bolj priljubljene kot druge, težko pa je določiti zakaj. Moj namen je 
ugotoviti, kaj motivira potrošnika, da izbere eno igro pred drugo oziroma zakaj se odloči za 
igranje namiznih iger. Raziskovalno vprašanje diplomske naloge je razdeljeno na dve vprašanji: 
 
RV1: Kateri motivi vplivajo na potrošnike za igranje namiznih iger? 
RV2: Kako močno različni motivi vplivajo na potrošnike za igranje namiznih iger? 
 
Pridobljeni rezultati naj bi prispevali k teoriji motivacije potrošnikov ter raziskovanju motivov 
za potrošnjo. Prav tako lahko prisostvujejo pri načrtovanju in preverjanju učinkov zastavljenih 
izdelkov in storitev kot tudi doseženega nivoja rezultatov komuniciranja. Rezultati lahko služijo 
podjetnikom, ki ponujajo izdelke in storitve namiznih iger, saj je razumevanje vedenja 
potrošnika ključno za uspešno poslovanje. Osnovni marketinški koncept pravi, da podjetja 
obstajajo zato, da zadovoljijo potrebe potrošnikov. Te potrebe pa so lahko zadovoljene le 
takratk, ko tržniki razumejo potrošnike oziroma jih razumejo bolje kot njihovi konkurenti 







Med preteklimi opravljenimi raziskavami o motivih igralcev za igranje namiznih ter spletnih 
video iger sem izbrala tiste motive, ki so najbolj izstopali. Nato sem uporabila kvalitativno 
metodo projekcijskih tehnik, saj so te najučinkovitejše za določanje potrošnikovih motivov, ki 
so največkrat nezavedni. Raziskovala sem s pomočjo dveh projekcijskih tehnik, in sicer s 
testom oblakov ter testom asociacij. Uporaba različnih projekcijskih tehnik oziroma 
kvalitativnih metod namreč prispeva k celovitejšemu portretu uporabnika (Donoghue, 2000, 
str. 52). Za podrobnejši vpogled v potrošnikove misli sem kot primarno metodo uporabila test 
oblakov, pri katerem sodelujoči v imenu osebe B, osebi A odgovarjajo tako v govornem kot 
miselnem oblaku. Zadnji naj bi namreč izražal pristnejše misli tistega človeka, ki odgovarja, saj 
naj bi se pri odgovarjanju znebil svoje zavestne obrambe (Boddy, 2005, str. 250). Poleg testa 
oblakov sem uporabila še dve kvalitativni metodi, ki sta služili v podporo primarni metodi. Na 
začetku sem s sodelujočimi opravila test asociacij, na koncu pa še kratek intervju o motivih 
igranja namiznih iger, njihovih igralskih navadah ter demografskih značilnostih. Na osnovi 
pregleda teorije motivacije in motivov za igranje iger kot posebne prostočasne dejavnosti sem 
nato analizirala in interpretirala rezultate ter zbrala bistvene ugotovitve.   
5.1 Vzorec 
Med junijem in julijem 2019 je test oblakov opravilo dvajset udeležencev raziskave, od teh 
dvanajst moških in osem žensk. Vsi sodelujoči so ljubitelji namiznih iger, stari so od 23 do 29 
let in študirajo ali delajo na različnih področjih, od umetnosti do zdravstva. Osredotočila sem 
se predvsem na generacijo milenijcev, saj se ta, čeprav je v večini že prerasla otroštvo, v 
prostem času še vedno rada igra namizne igre ter tako predstavlja velik del uporabnikov te 
panoge. Udeleženci raziskave največkrat igrajo namizne igre s prijatelji, prijateljivimi prijatelji 
ter partnerji, igre pa najpogosteje igrajo doma, pri prijateljih doma ali v lokalu Dobra poteza. 
Idealno število igralcev je po njihovem mnenju v povprečju od štiri do šest, čas igranja igre pa 
od 30 minut do ure in pol. Od vseh sodelujočih ima sedem ljudi v lasti manj kot pet iger, pet 
udeležencev ima več kot petnajst iger, preosatlih osem pa ima od pet do petnajst iger. Vsi 
udeleženci igrajo namizne igre vsaj dvakrat na mesec, štirinajst manj kot štirikrat na mesec, šest 




5.2 Potek izvedbe 
5.2.1 Test oblakov 
Test oblakov sem oblikovala kar se da enostavno, saj bi lahko vsaka podrobnost vplivala na 
odgovore sodelujočih. Osebe, prikazane v testu oblakov, so brezspolne, hkrati pa so tudi trditve 
napisane tako, da se iz njih ne da razbrati spola osebe. Po predstavitvi in seznanitvi 
izpraševancev s tematiko raziskovanja, sem jih prosila, naj si izmislijo ime, ki jih bo zaradi 
ohranjanja anonimnosti sodelujočih predstavljalo v nalogi. Nato sem jim izročila slike z 
osemnajstimi situacijami, kjer se pogovarjata osebi A in B. Navodila za sodelujoče so bila, naj 
izpolnijo prazne oblake, na kateri oseba B v prvem oblaku odgovarja osebi A, v drugem oblaku 
pa si nekaj misli. Hkrati je bilo navodilo tudi, da napišejo tisto, na kar najprej pomislijo. V 
povprečju so test oblakov izpolnili v desetih minutah.  
5.2.1 Test asociacij 
Pri testu asociacij je pomembno, da izpraševanci odgovarjajo pod čim manjšim vplivom 
raziskovalca, zato sem jih še pred testom oblakov vprašala po asociacijah na besedno zvezo 
namizne igre. Navodila sem predstavila v obliki primera, ter jih prosila, naj se odzovejo z 
besedami, na katere najprej pomislijo. 
5.2.1 Intervju 
Po opravljenem testu oblakov sem s sodelujočimi opravila tudi kratek intervju, v katerem sem 
jih bolj neposredno spraševala po motivih, ki so bili vključeni že pri testu oblakov. Na koncu 
sem jim postavila še nekaj vprašanj o njihovih igralskih navadah ter demografskih značilnostih. 
5.3 Motivi 
Za vsak motiv sem oblikovala tri trditve, ki ga predstavljajo, in vseh 18 trditev nato v 
naključnem vrstnem redu vstavila v oblake, ki jih pove prva oseba:   
1. Socialna interakcija: 
- Igranje namiznih iger je boljše v večji družbi.  
- Na današnji večer namiznih iger pripeljem še Jošta in Tino.  
- Jutri imamo večer namiznih iger. Končno se bomo lahko malo pogovarjali.  
2. Tekmovalnost: 
- Jaz vedno zmagam pri namiznih igrah. 
- Zmagovati pri namiznih igrah je vedno zabavno. 





- Pri tej igri je potrebno strateško razmišljanje. 
- Ta igra zahteva malo več miselnih sposobnosti. 
- Pri tej igri ni treba veliko razmišljati. 
4. Zabava: 
- Ta igra je dolgočasna, igrajmo se raje katero drugo. 
- Namizne igre te bodo vedno spravile v dobro voljo. 
- Namizne igre so vedno zabavne. 
5. Fantazija in eskapizem: 
- Videti si, kot da imaš slab dan. Se gremo igrat kakšno namizno igro? 
- V tej igri si lahko kdorkoli in karkoli hočeš biti. 
- Ko igram to igro, sem čisto v drugem svetu. 
6. Estetika: 
- Vaau! Ta igra je pa res lepa. 
- Nočem igrati te igre, ker ni videti lepo. 








V nadaljevanju analiziram odgovore sodelujočih pri testu oblakov, testu asociacij ter intervjuju. 
Rezultati so prikazani v tabelah ter krajših opisih za vsako metodo posebej, na koncu pa so 
združeni rezultati vseh treh uporabljenih metod. Na koncu poglavja so zbrani tudi vtisi 
izpaševancev o uporabi različnih metod. 
6.1 Motivi s pomočjo testa oblakov 
Odgovore sodelujočih pri testu oblakov sem za vsak motiv posebej združila v tabele, ki so 
priložene k diplomski nalogi. Odgovori so označeni glede na to, kako močno izpraševance 
izbrani motiv motivira za igranje namiznih iger. Možnosti označevanja so bile tri: motiviranje, 
demotiviranje oziroma nemotiviranje ter nevtralno. Nevtralno pomeni, da sodelujoči niso jasno 
izrazili svojega mnenja ali pa so bili neodločeni. Odgovori so označeni z vrednostmi 1 za 
demotiviranje, 2 za nevtralno in 3 za motiviranje. Pri označevanju sem najprej označila 
odgovore iz govornega in miselnega oblaka samostojno, nato pa sem ju s pomočjo formule 
združila v končno vrednost. Pri tem je miselni oblak služil kot utež in je v primeru 
enakovrednosti med govornim ter miselnim odgovorom, pretehtal miselni. Formula za izračun 
je (a×b) + b, kjer je a vrednost odgovora pri govornem oblaku, b pa vrednost odgovora pri 
miselnem oblaku. Tako sem za vsak odgovor dobila končne vrednosti od 2 do 12, ki kažejo 
jakost motiviranja. Vrednost 2 je močno demotiviranje, 6 je nevtralno, 12 pa močno 
motiviranje. Vrednosti odgovorov sem na koncu preračunala v povprečja, najprej za posamezne 
trditve in nato za vse skupaj, kar predstavlja končno povprečje jakosti motiviranja določenega 
motiva. Prav tako sem ugotavljala, ali se določeni motiv kot motivator ali demotivator pojavlja 
tudi pri trditvah za druge motive in jih na koncu združila s končnim rezultatom.   
Socialna interakcija 
Motiv socialne interakcije sem oblikovala s tremi trditvami. Prva trditev sprašuje ali sodelujoče 
za igranje namiznih iger motivira igranje v večji družbi (sedem ali več ljudi). Drugi motiv je 
spoznavanje novih ljudi ob igranju namiznih iger, tretji pa pogovor med igranjem. Kot je 
prikazano v Tabeli 6.1, polovica udeležencev raje igra igre v manjši družbi, šest jih je 
neopredeljenih, štirje pa namizne igre radi igrajo v večji družbi. Spoznavanje novih ljudi veseli 




namiznih iger demotivira enajst izpraševancev, po drugi strani pa osmim klepet med igranjem 
ugaja. Eden od sodelujočih je glede pogovora med igranjem neopredeljen.  
Pri seštevku vrednosti vseh treh trditev socialna interakcija sodelujoče bolj demotivira (29) kot 
motivira (23) za igranje namiznih iger (gl. Tabelo 6.1). Sodelujoče najbolj motivira spoznavanje 
novih ljudi, nekoliko manj pogovor med igro, igranje v večji družbi pa jih bolj demotivira, kot 
motivira. Socialna interakcija kot motiv v povprečju niti ne motivira niti ne demotivira 
sodelujočih za igranje namiznih iger, kot je prikazano v Tabeli 6.2. 
Tabela 6.1: Vsote vrednosti motiva socialne interakcije 
 
Tabela 6.2: Povprečne vrednosti jakosti motiva socialne interakcije 
 
Pomembnost motiva družbe se pojavlja pri odgovorih na trditve pri vseh šestih motivih. Poleg 
odgovorov na trditve za motiv socialne interakcije je bila omenjena osemkrat, kar poviša 
pomembnost motiva socialne interakcije. Hkrati so kot demotivatorja in kot motivatorja 
nekajkrat navedli tudi igranje v večji družbi ter pogovor med igranjem. Če h končnemu 
rezultatu prištejem pojavljanje motiva družbe kot motivatorja, lahko rečem, da socialna 
interakcija nekoliko bolj motivira, kot demotivira sodelujoče za igranje namiznih iger.  
Tekmovalnost in želja po zmagi  
Motiv tekmovalnosti sem prav tako razdelila na tri trditve. Prva trditev sprašuje po 
tekmovalnosti, druga pa po zmagovanju oziroma prijetnih občutkih, ki jih prinese zmaga. Pri 
tretji trditvi sem želela ugotoviti, koliko sodelujoče za igranje iger motivira sodelovanje med 
igralci, in jo zato obravnavam ločeno od tekmovalnosti in želje po zmagi. Izmed sodelujočih je 
sedem tekmovalnih, trije niso, preostali pa so neopredeljeni. Več kot polovica (13) se jih strinja, 
da je zmagovati pri namiznih igrah vedno zabavno, štirje se s tem ne strinjajo, trije pa so 
Socialna interakcija Motivator Demotivator Nevtralno
Trditev 1 4 10 6
Trditev 2 11 8 1
Trditev 3 8 11 1
Skupaj 23 29 8








neodločeni. Trinajstim je sodelovanje pri namiznih igrah všeč, štirim tak način igranja ni pri 
srcu, ostali trije pa se niso jasno opredelili.  
Vsota vrednosti trditev pri motivu tekmovalnosti prikazuje, da tekmovalnost oziroma želja po 
zmagi večino sodelujočih motivira za igranje iger (gl. Tabelo 6.3). Hkrati je več kot polovici 
(13) pri igranju pomembno sodelovanje. Tako tekmovalnost in želja po zmagi kot tudi 
sodelovanje sodelujoče v povprečju v veliki meri motivirajo za igranje namiznih iger (gl. 
Tabelo 6.4). 
Tabela 6.3: Vsote vrednosti motiva tekmovalnosti 
 
Tabela 6.4: Povprečne vrednosti jakosti motiva tekmovalnosti 
 
Tekmovalnost se je kot motiv za igranje iger drugje pojavila še enajstkrat, želja po zmagi pa 
dvakrat. Prav tako sta bila oba motiva omenjena v negativnem pogledu, vendar v dosti manjšem 
številu. Dvakrat se je kot motiv pojavilo tudi sodelovanje. Tekmovalnost in želja po zmagi, 
prav tako pa tudi sodelovanje torej v veliki meri motivirajo sodelujoče za igranje namiznih iger.  
Izziv  
Motiv izziva pomeni, da igralci igrajo igre zato, ker jih spodbudijo k razmišljanju in 
pripravljanju strategij. Po tem motivu sem spraševala v treh različnih trditvah, vse pa so 
predstavljale izziv in strateško razmišljanje pri namiznih igrah. Rezultati so pokazali, da izziv 
sodelujoče bolj motivira, kot demotivira za igranje namiznih iger, vendar je bilo veliko tudi 
takih, ki so bili nevtralnega mnenja (gl. Tabelo 6.5). Izračun povprečja vrednosti v Tabeli 6.6 
prikazuje, da izziv sodelujoče bolj motivira, kot demotivira za igranje namiznih iger. Izziv kot 
motiv za igranje se je pri odgovorih na trditve pri drugih motivih pojavil le še enkrat. 
 
Tekmovalnost Motivator Demotivator Nevtralno
Trditev 1 7 3 10
Trditev 2 13 4 3
Skupaj 20 7 13









Tabela 6.5: Vsote vrednosti motiva izziva 
 
Tabela 6.6: Povprečne vrednosti jakosti motiva izziva 
 
Zabava 
Motiv zabave sem prav tako merila s tremi različnimi trditvami, vendar so rezultati pokazali, 
da je bila prva trditev napačno zastavljena. Razen enega odgovora pri prvi trditvi ni bilo 
relevantnih informacij, zato je nisem upoštevala. Drugi dve trditvi sta spraševali po dobri volji 
ter zabavi ob igranju namiznih iger. Več sodelujočih (8) meni, da jih namizne igre ne spravijo 
vedno v dobro voljo, medtem ko jih šest misli obratno. Da so namizne igre vedno zabavne, se 
strinja enajst izpraševancev, po drugi strani pa se jih devet s tem ne strinja. Skupen rezultat 
obeh trditev je, da zabava sodelujoče v isti meri motivira in demotivira za igranje namiznih iger 
(gl. Tabelo 6.7). Povprečje vrednosti obeh trditev prikazujejo podobne rezultate (gl. Tabelo 
6.8). 
Tabela 6.7: Vsote vrednosti motiva zabave 
 
Tabela 6.8: Povprečne vrednosti pojavljanja motiva zabave 
 
Izziv Motivator Demotivator Nevtralno
Trditev 1 7 7 6
Trditev 2 13 1 6
Trditev 3 5 6 9






Zabava Motivator Demotivator Nevtralno
Trditev 1 6 8 6
Trditev 2 11 9 0








Sodelujoči so pri odgovarjanju na trditve pri drugih motivih zabavo in dobro voljo kot motiv za 
igranje namiznih iger omenili še osemkrat. Če upoštevamo ta podatek, zabava sodelujoče 
nekoliko bolj motivira, kot demotivira za igranje namiznih iger.   
 
Fantazija in eskapizem   
S trditvami pri motivu fantazije in eskapizma sem ugotavljala, ali sodelujoči igrajo igre zato, 
da se odklopijo in pozabijo na težave v resničnem življenju. Prav tako me zanima, ali jih za 
igranje motivira simulacija fantazije, uporaba domišljije ter vživetost oziroma pobeg v drug 
svet. Rezultati so pokazali, da fantazija in eskapizem večino sodelujočih motivirata za igranje 
namiznih iger. Omenjenega motiva izpraševanci niso omenili nikjer drugje v raziskavi. 
Tabela 6.9: Vsote vrednosti motiva fantazije in eskapizma 
 




Zanimalo me je tudi, koliko je sodelujočim pomembna vizualna podoba namiznih iger. Za 
ugotavljanje motiva estetike sem oblikovala tri različne trditve, ki predstavljajo pomen vizualne 
podobe namiznih iger. Nekaterim sodelujočim je vizualna podoba namiznih iger pomembnejša 
kot drugim, nekoliko več je sicer takih, ki jih ta demotivira (gl. Tabelo 6.11). Povprečje 
vrednosti sicer prikazuje, da estetika sodelujoče motivira za igranje namiznih iger, vendar je ta 
jakost zelo nizka, kot prikazuje Tabela 6.12. 
 
Fantazija in eskapizem Motivator Demotivator Nevtralno
Trditev 1 11 8 1
Trditev 2 11 5 4
Trditev 3 11 7 2
Skupaj 33 20 7








Tabela 6.11: Vsote vrednosti motiva estetike 
 
Tabela 6.12: Povprečne vrednosti pojavljanja motiva estetike 
 
 
Skupni rezultat testa oblakov 
Čeprav nekateri motivi motivirajo sodelujoče za igranje namiznih iger bolj kot drugi, v 
povprečju vsi izbrani motivi bolj motivirajo, kot demotivirajo igralce. Odgovor na prvo 
raziskovalno vprašanje s pomočjo prve metode je torej, da na potrošnika pri igranju namiznih 
iger vplivajo vsi izbrani motivi. Odgovor na drugo raziskovalno vprašanje pa je, da izbrani 
motivi na potrošnika pri igranju namiznih iger vplivajo različno močno (gl. Tabelo 6.13). 
Tekmovalnost oziroma želja po zmagi je na prvem mestu, saj sodelujoče najbolj motivira za 
igranje namiznih iger. Sledi motiv fantazije in eskapizma, ki izpraševance nekoliko manj 
motivira za igranje iger. Na tretjem mestu je izziv, nato pa sledijo še zabava, estetika ter socialna 
interakcija, ki sodelujoče v povprečju sicer motivirajo za igranje namiznih iger, vendar ne tako 
močno.  
Tabela 6.13: Rezultati RV2 (razvrstitev motivov po metodi testa oblakov) 
 
 
Estetika Motivator Demotivator Nevtralno
Trditev 1 13 7 0
Trditev 2 2 12 6
Trditev 3 8 10 2
















6.2 Motivi s pomočjo testa asociacij 
Po asociacijah sem sodelujoče spraševala čisto na začetku, saj sem se želela izogniti temu, da 
bi moja naslednja vprašanja vplivala na odgovor izpraševancev. Povprečno je vsak izmed 
sodelujočih navedel tri asociacije na besedno zvezo namizne igre. Največkrat (14) so bile 
omenjene besede družba oziroma druženje ter zabava (11), kmalu za njimi pa prijatelji (8). 
Štirikrat je bila asociacija na namizne igre lokal Dobra poteza, dvakrat pa so bile omenjene 
besede kocka, razmišljanje, piflarji, strategija, zmaga in sprostitev. Po enkrat je bilo navedenih 
še 15 besed, in sicer tekmovanje, vznemirjenje, novo znanje, staromodno, igralna plošča, prosti 
čas, izziv, logika, Matija (ime partnerja), diploma, pijača, sodelovanje, sreča, figurice ter hobi. 
Besedo družba oziroma druženje sem skupaj z besedo prijatelji združila pod motiv socialne 
interakcije, medtem ko beseda zabava predstavlja istoimenski motiv zabave. Pod motiv izziva 
sem uvrstila besede razmišljanje, strategija, tekmovanje, novo znanje, izziv ter logika. Besedi 
tekmovanje in zmaga sem združila pod motiv tekmovalnosti. Za motiv estetike ter motiv 
fantazije in eskapizma pri testu asociacij nisem našla povezav. Skupni rezultat testa asociacij je 
prikazan v spodnji tabeli. 
Tabela 6.14: Pogostost pojavljanj asociacij po izbranih motivih 
 
 
V skladu z rezultati druge metode, tj. testa asociacij, sodelujoče motivirajo štirje motivi izmed 
šestih izbranih, kot je vidno v Tabeli 6.14. To so socialna interakcija, zabava, izziv in 
tekmovalnost. Socialna interakcija izpraševance za igranje namiznih iger motivira v veliki meri, 
nekoliko manj, a vseeno dovolj, pa jih motivira zabava. V manjši meri jih motivirata tudi izziv 
in tekmovalnost. Estetika ter fantazija in eskapizem po rezultatih testa asociacij sodelujočih ne 













6.3 Motivi s pomočjo intervjuja 
Po končanem testu oblakov in testu asociacij sem s sodelujočimi opravila še krajši intervju, v 
katerem sem bolj neposredno spraševala po izbranih šestih motivih. V nadaljevanju so 
predstavljeni ključni rezultati intervjuja. 
Motiva, ki sta intervjuvancem za igranje namiznih iger najpomembnejša, sta socialna 
interakcija (družba oziroma druženje) ter zabava. Druženje je najbolj ali zelo pomembno vsem 
razen enemu udeležencu, zabava pa vsem razen dvema. Glede spoznavanja novih ljudi prek 
igranja namiznih iger imajo intervjuvanci deljeno mnenje. Nekateri so nekoliko bolj odprti do 
sprejemanja in spoznavanja novih ljudi, drugi pa raje igrajo le v krogu bližnjih prijateljev. 
Delitev intervjuvancev se kaže tudi pri pogovorih med igranjem, saj klepet nekaterim pomeni 
veliko, drugi pa v igrah bolj uživajo v tišini. Nekateri menijo, da lahko pogovor celo ovira 
igranje igre, saj tako niso osredotočeni in zbrani. 
Zabava je tako kot družba bistvena skoraj vsem sodelujočim, velikokrat to dvoje tudi 
povezujejo. Veliko intervjuvancev igre deli v dve skupini, na tiste, ki so bolj zahtevne in 
strateške, pri katerih moraš razmišljati, ter na tiste, ki so enostavnejše in ni treba toliko 
razmišljati, služijo pa bolj za sprostitev in zabavo.  
Intervjuvancem je pri namiznih igrah zelo pomemben tudi izziv, saj so ga kot pomembno 
lastnost določili kar vsi sodelujoči, nekaj razlik se kaže le v stopnji pomembnosti. Nekaterim 
namreč izziv ni nujnost, drugim pa predstavlja glavni motivator za igranje.  
Takoj za prvimi tremi sta motiv tekmovalnosti oziroma želje po zmagi ter motiv estetike. Veliko 
intervjuvancev je tekmovalnih, nekateri so malo manj tekmovalni, le nekaj pa jih sploh ni. 
Pravijo, da se ne odločijo igrati igre z namenom zmage, vendar jih želja po zmagi motivira bolj 
med samo igro, ko se vanjo vživijo. Nekaterim intervjuvancem je bolj kot tekmovanje pri 
namiznih igrah pomembno sodelovanje. Hkrati so tekmovalnost prepoznali kot enega izmed 
slabših vidikov namiznih iger, saj se lahko tekmovalci zaradi začnejo prepirati in postanejo 
slabe volje.  
Vizualna podoba namiznih iger je nekaterim igralcem pomembnejša kot drugim, na prvem 
mestu pa sta vedno vsebina in kakovost igre. Videz je pomemben predvsem pri prvem vtisu in 
prvem nakupu namizne igre. 
Na zadnjem mestu sta fantazija in eskapizem, ki intervjuvancem namiznih iger predstavljata 




med igranjem iger v drugem svetu, vendar bolj v smislu, da se vživijo v igro oziroma vlogo, ki 
jo igrajo. Eskapizem predstavijo v smislu odklopa in distrakcije, ker se osredotočijo na igro. 
Intervjuvanci pravijo, da je ta odklop bolj stranski učinek igranja namiznih iger, nihče pa ne 
igra iger zato, da bi pobegnil iz resničnega življenja oziroma jim ta plat iger ni toliko 
pomembna. Nasprotno pa se nekateri sploh ne vživijo v igro, prav tako nekaterim tudi 
fantazijske igre niso preveč pri srcu. 
Tabela 6.15: Razvrstitev vrednosti motivov pri intervjuju 
 
S pomočjo zadnje uporabljene metode sem ugotovila, da sodelujoče za igranje namiznih iger v 
povprečju motivirajo vsi razen enega izbranega motiva (gl. Tabelo 6.15). Socialna interakcija 
in zabava najbolj motivirata skoraj vse sodelujoče, nekoliko za njima pa je izziv. Izpraševance 
za igranje namiznih iger prav tako motivirata estetika ter tekmovalnost, vendar le nekoliko. 
Fantazija in eskapizem sodelujoče za igranje namiznih iger bolj demotivirata, kot motivirata. 
 
6.4 Skupni rezultat uporabljenih metod  
Na raziskovalni vprašanji diplomske naloge sem želela odgovoriti s pomočjo treh metod. 
Primarna metoda je bila test oblakov, kot podporo prvi pa sem izbrala še metodi test asociacij 
in intervju. Rezultate vseh treh uporabljenih metod je težko združiti v en sam rezultat, saj se ti 
rezultati, posledično pa tudi odgovori na raziskovalni vprašanji, med seboj zelo razlikujejo.  
RV1: Kateri motivi vplivajo na potrošnike za igranje namiznih iger? 
Za igranje namiznih iger na potrošnike vpliva vseh šest izbranih motivov: socialna interakcija, 
tekmovalnost, izziv, zabava, fantazija in eskapizem ter estetika. Vsi motivi sodelujoče bolj 
motivirajo kot demotivirajo. 
 
Motiv Motivator Demotivator Nevtralno
Socialna interakcija 19 0 1
Zabava 18 0 2
Izziv 11 0 9
Estetika 7 6 7
Tekmovalnost 6 5 9




RV2: Kako močno različni motivi vplivajo na potrošnike za igranje namiznih iger? 
Za igranje namiznih iger na potrošnike izbrani motivi vplivajo v različni meri. Po rezultatih 
primarne metode na sodelujoče najmočneje vplivajo tekmovalnost ter fantazija in eskapizem. 
Sledi jim izziv, ki na igranje namiznih iger vpliva srednje močno. Na sodelujoče najmanj 
vplivajo zabava, estetika in socialna interakcija (gl. Tabelo 6.13). 
 
Med rezultati vseh treh uporabljenih metod so prisotne tako podobnosti kot razlike. Test 
asociacij in intervju prinašata podobne rezultate (gl. Tabeli 6.14 in 6.15), vendar ti odstopajo 
od rezultatov testa oblakov (gl. Tabelo 6.13). Pri testu oblakov so namreč glavni motivatorji  
tekmovalnost ter fantazija in eskapizem, pri testu asociacij in intervjuju pa le ti sodelujoče zelo 
malo motivirajo ali pa jih celo ne motivirajo. Po drugi strani rezultati testa oblakov prikazujejo 
motiva zabave in socialne interakcije kot zelo nizka motivatorja, medtem ko sta pri drugih dveh 
metodah na opaznem prvem mestu. Izziv se kot motivator pri vseh treh metodah prikazuje 
podobno.  
 
6.5 Vtisi sodelujočih o uporabljenih metodah 
Po opravljenem testu in intervjuju sem sodelujoče vprašala še o mnenju poteka vseh treh metod. 
S testom asociacij so bili vsi sodelujoči že seznanjeni, prav tako na opravljeno metodo niso 
imeli pripomb, razen intervjuvanke, ki bi želela še več podobnih testov asociacij. Nihče od 
intervjuvancev še ni sodeloval pri testu oblakov ali čem podobnem, nekateri pa pred tem 
intervjujem sploh še niso bili intervjuvani. Večini je bil test oblakov všeč, jih je pa kar nekaj 
povedalo, da so bili na začetku nekoliko zmedeni in niso vedeli, kaj bi napisali. Večina se jih 
je ob reševanju vseeno zabavala, saj je bil test zanimiv in nekoliko drugačen. Nekaj jih je 
poudarilo, da jim je bil bolj kot test oblakov in test asociacij všeč intervju na koncu. Veliko jih 
je omenilo, da so se ob celotni izkušnji zabavali zaradi zanimive tematike. Kar nekaj 
sodelujočim so bili oblaki malo smešni in so zato tudi sami včasih želeli odgovoriti v šali. 
Nekaterim pa so bili oblaki všeč, ker so spodbudili njihovo razmišljanje o tem, kako razmišljajo 







Pridobljeni rezultati treh izbranih metod se med seboj razlikujejo, zato jih brez interpretacije 
težko povežemo v jasen končni rezultat. Rezultati testa asociacij in intervjuja so sicer zelo 
podobni, v veliki meri pa se razlikujejo rezulati primarne metode, tj. testa oblakov. V 
nadaljevanju poskušam osmisliti rezultate vseh treh metod ter razložiti, zakaj se med njimi 
pojavljajo razlike.  
7.1 Interpretacija po motivih  
7.1.1 Socialna interakcija  
Socialna interakcija je pri testu oblakov na zadnjem mestu motivov za igranje namiznih iger, 
sodelujoče namreč le za malenkost bolj motivira, kot demotivira. To je nekoliko presenetljivo, 
saj je socialna interakcija tako pri testu asociacij kot pri intervjuju daleč na prvem mestu. Hkrati 
je ta motiv med bistvenimi tudi pri raziskavah o motivih igralcev iger, navadenih v teoriji. Eden 
izmed razlogov za tolikšno razliko bi lahko bila sama opredelitev motiva. Pri testu oblakov sem 
socialno interakcijo razdelila na tri trditve, ki so predstavljale igranje v večji družbi, 
spoznavanje novih ljudi ter pogovor med igranjem. Po drugi strani sem v intervjuju spraševala 
na splošno o socializiranju med igranjem iger ter spoznavanju novih ljudi. Pri testu asociacij 
sem pod socialno interakcijo upoštevala predvsem besedi družba in druženje. Prav tako sem pri 
testu oblakov pri odgovorih sodelujočih na trditve pri drugih motivih velikokrat zasledila 
navedbo družbe kot motiva za igranje namiznih iger. Pri testu oblakov so tisti, ki jih igranje v 
veliki družbi demotivira, povedali, da zato, ker to prinaša kaos, hrup, prepir ter čakanje na vrsto. 
Kar pa ne pomeni nujno, da jih sama socialna interakcija ne motivira za igranje. Pomeni le to, 
da namizne igre raje igrajo v manjši družbi. Podobno je tudi pri spoznavanju novih ljudi. Tako 
pri testu oblakov kot intervjuju so bili sodelujoči deljenega mnenja. Nekateri prek iger radi 
spoznavajo nove ljudi, drugi pa igre raje igrajo v krogu najbližnjih prijateljev, čeprav so tudi ti 
ob pravi priložnosti odprti do sprejemanja novih soigralcev. Nekatere sodelujoče torej 
spoznavanje novih ljudi ne motivira za igranje iger, vendar jim je lahko socializiranje znotraj 
kroga prijateljev vseeno pomembno. Potrebna bi bila torej bolj utemeljena opredelitev motiva 
oziroma pojma socializacije. Veliko je tudi odvisno od posameznikove opredelitve pojma, zato 
bi bilo pomembno raziskovati znotraj te problematike. Podoben problem se je pojavil tudi pri 
eni izmed omenjenih raziskav o motivih igralcev namiznih iger, kjer so odnosi sodelujoče zelo 




2018, str. 2). Za temeljitejšo razlago motiva socialne interakcije bi bila torej potrebna bolj 
utemeljena opredelitev motiva ali pa razčlenjenost na več motivov. Če upoštevam rezultate vseh 
treh metod in hkrati tudi njihovo interpretacijo, lahko sklenem, da socialna interakcija sicer 
motivira sodelujoče za igranje namiznih iger, kako močno, pa je odvisno od tipa interakcije ter 
okoliščin.  
7.1.2 Tekmovalnost in želja po zmagi 
Rezultati za motiv tekmovalnosti oziroma želje po zmagi se prav tako razlikujejo pri različnih 
metodah. Pri testu oblakov je ta na prvem mestu, sodelujoče namreč močno motivira za igranje 
namiznih iger. Po drugi strani rezultati testa asociacij ter intervjuja prikazujejo, da sodelujoče 
tekmovalnost sicer motivira za igranje namiznih iger, vendar ne v veliki meri. Razlogov za 
razlike med rezultati bi lahko bilo več. Trditve pri testu oblakov so predstavljale bolj 
tekmovalnost in užitke ob zmagi, medtem ko sem sodelujoče pri intervjuju poleg tekmovalnosti 
spraševala tudi, ali jih želja po zmagi motivira za igranje namiznih iger. Večina tistih 
intervjuvancev, ki so zelo tekmovalni, je povedala, da jih želja po zmagi ne motivira za začetek 
igranja namiznih iger, vendar ta nastopi šele med samo igro, ko se vanjo vživijo. Razlike med 
rezultati bi lahko utemeljila tudi s tem, da si sodelujoči pri neposrednem spraševanju niso upali 
priznati, da jih želja po zmagi motivira. V vsakem primeru tekmovalnost in želja po zmagi 
večino sodelujočih motivirata za igranje namiznih iger, nekatere v veliki meri, druge nekoliko 
manj. Hkrati se vsi strinjajo, da je dober občutek zmagati, bolj od zmage pa jim je pomembno 
to, da se imajo dobro in se zabavajo. To, da ljudje uživajo v uspehu pri igri, so dokazovali že v 
raziskavi iz osemdesetih, v kateri so že takrat želeli poudariti pomembnost raziskovanja 
izkustvenih motivov in hedonističnih užitkov znotraj proučevanja vedenja potrošnikov 
(Holbrook, Chestnut, Oliva in Greenleaf, 1984, str. 737). Večina intervjuvancev ima rada igre, 
pri katerih je treba sodelovati, je pa zanimivo, da so tisti, ki jim ni do takih iger, najbolj 
tekmovalni. Prevelika tekmovalnost je lahko po mnenju sodelujočih tudi negativna, saj lahko 
privede do prepirov in slabe volje. Pri eni izmed raziskav so negativno stran tekmovalnosti 
argumentirali z negativnimi občutki, ki jih prinaša izguba (Ferreira de Souza in Ferreira de 
Freitas, 2017, str. 427-428). Sama menim, da to velja bolj za video igre, pri namiznih igrah 
namreč prepiri v večini prevladujejo med soigralci, saj je prisotna tudi večja interakcija kot pri 





Izziv kot motiv se pri vseh treh metodah pojavlja kot dokaj močan motivator. Pri namiznih 
igrah je sodelujočim izziv pomemben predvsem zato, ker spodbudi razmišljanje in aktivira 
možgane, prinaša pa tudi občutek dosežka, še posebno, če je dobro premišljena strategija 
poplačana z zmago. Tisti, ki jim je izziv pri igrah zelo pomemben, menijo, da je igra hitro 
dolgočasna, če ni dovolj zahtevna. Drugi pa so mnenja, da je veliko odvisno od razpoloženja in 
družbe. Zahtevnejše igre so jim občasno pri srcu, drugače pa imajo za sprostitev raje 
enostavnejše. Večina zato razlikuje med namiznimi igrami, ki zahtevajo nekoliko več 
razmišljanja, ter enostavnejšimi igrami, ki služijo bolj zabavi in sprostitvi. Igre so dober način, 
da ljudje uporabijo tiste sposobnosti, ki jih težko aplicirajo v vsakdanjem življenju (Orbanes, 
2002). Po drugi strani pa imajo dandanes ljudje že dovolj kompleksnosti pri delu in v osebnem 
življenju, zato pri prostočasnih dejavnostih, kot  je igranje namiznih iger, iščejo bolj zabavo in 
sprostitev (Orbanes, 2002). Pri testu oblakov sem opazila tudi, da nekaterim igre, ki so 
zahtevnejše, prinašajo tudi nelagodje, saj jih je strah, da bodo pred soigralci izpadli neumno. 
Hkrati sem ugotovila, da je tistim, ki so tekmovalni in radi zmagujejo, pri igranju namiznih iger 
pomemben tudi izziv, ne velja pa obratno, torej tisti, ki imajo radi izziv, niso nujno tudi 
tekmovalni.   
7.1.4 Zabava 
Zabava pri testu asociacij in intervjuju sodelujočim poleg socialne interakcije predstavlja 
najmočnejši motiv za igranje namiznih iger. Po drugi strani jih pri testu oblakov zabava 
motivira v manjši meri. Pri testu oblakov je bila prva trditev napačno zastavljena, zato sem pri 
analizi upoštevala le dve trditvi. Hkrati sta bili ti dve trditvi zastavljeni absolutno. Prva trditev 
je bila, da te namizne igre vedno spravijo v dobro voljo, druga pa, da so namizne igre vedno 
zabavne. Mislim, da so bili zaradi uporabe besede vedno odgovori izpraševancev bolj 
defenzivni. Večina jih namreč meni, da so igre sicer zabavne, vendar ne vedno, saj je veliko 
odvisno od tipa igre, družbe in posameznikov. Prepiri, prevelika tekmovalnost in izguba lahko 
namreč povzročijo slabo voljo, kar izniči zabaven vidik namiznih iger. Prav tako po mnenju 
sodelujočih igra ni zabavna, če je dolgočasna in nezanimiva. Pomembnost zabave za igranje 
namiznih iger se velikokrat pojavlja tudi pri odgovorih na trditve pri drugih motivih, kar poviša 
vrednost motiva tudi pri testu oblakov. Skoraj vsi sodelujoči so pri intervjuju povedali, da je 
zabava eden izmed najpomembnejših dejavnikov, zaradi katerih igrajo namizne igre. Tudi 
veliko raziskovalcev meni, da je zabava neločljiv del prostočasne dejavnosti (D’Astous in 




voljo in se lahko sprostijo. Igralci ne bodo igrali igre, če ta ne ponuja zabave in ob igranju ne 
doživljajo prijetnih občutkov (Orbanes, 2002). Kot že omenjeno pri izzivu, večina sodelujočih 
razvršča ogre v dve skupini, na eni strani so zahtevnejše igre, kjer je treba več razmišljati, na 
drugi strani pa so enostavnejše igre, ki služijo bolj zabavi in sprostitvi. Podobno razvrščajo igre 
tudi intervjuvanci v eni izmed prejšnjih raziskav (D'Astous in Gagnon, 2007, str. 82). Tako 
ljudje na neki način ločujejo izziv in zabavo. 
7.1.5 Fantazija in eskapizem  
Fanzatija in eskapizem predstavljata pri testu oblakov drugi najmočnejši motiv sodelujočih za 
igranje namiznih iger. Po drugi strani pa sodelujoče po rezultatih intervjuja fantazija in 
eskapizem bolj demotivirata, pri testu asociacij pa se sploh nista pojavila. To je nekoliko 
presenetljivo, pri večini prejšnjih raziskav sta namreč kar visoko na lestvici. Lahko bi rekli, da 
to mogoče velja bolj za video igre, vendar je tudi pri eni izmed raziskav o motivih za igranje 
namiznih iger (Kosa in Spronck, 2018) eskapizem najpomembnejši motiv, kmalu za njim pa je 
tudi fantazija. Hkrati pa je bil eskapizem tudi pri eni izmed raziskav motivov za igranje spletnih 
video iger (Demetrovics in drugi, 2011) na zadnjem mestu. Ena izmed razlag za razlike med 
rezultati različnih metod bi lahko bila, da sodelujoči pri intervjujih niso hoteli priznati, da jih 
fantazija in eskapizem motivirata za igranje namiznih iger. Vendar so bili nekateri pri svojih 
odgovorih zelo odločni oziroma so podali podrobnejšo razlago. Nekateri intervjuvanci se sicer 
strinjajo, da so med igranjem namiznih iger v drugem svetu, a to bolj v smislu odklopa in 
vživetja v igro, kar pa največkrat povzročita igra vlog ter tekmovalnost. Nekateri se v igro bolj 
vživijo, drugi sploh ne. Tisti, ki se, jim to predstavlja neki odklop in distrakcijo, podobno kot 
pri knjigah in video igrah, hkrati pa vsi menijo, da tega ne počnejo aktivno, torej da namiznih 
iger ne uporabljajo kot orodje za spopadanje s težavami v zasebnem življenju. Kar nekaj jih 
tudi meni, da pri fantazijskih igrah niso dovolj samozavestni, ko pride do izražanja njihove 
domišljije. Fantazija in eskapizem sta sodelujočim pri igranju namiznih iger pomembna, vendar 
se stopnja pomembnosti močno razlikuje glede na posameznika. 
7.1.6 Estetika 
Motiv estetike se pri rezultatih vseh treh uporabljenih metod pojavlja na podobnem mestu. Tako 
pri testu oblakov kot intervjuju se estetika prikazuje kot motivator za igranje namiznih iger, 
vendar je povsem na spodnji meji. Pri testu asociacj estetika namiznih iger ni bila omenjena. 
Za igranje namiznih iger vizualna podoba iger sodelujočim ni tako pomembna. Nekateri se sicer 




ne pa nujnost, saj je vedno na prvem mestu vsebina. Lepa zunanjost služi bolj prvemu vtisu in 
izbiri, kar pa ne pomeni nič, če je notranjost slaba. Medtem ko nekaterim videz iger sploh ni 
pomemben, se drugi strinjajo, da bi se nekateri proizvajalci lahko malo bolj potrudili in vlagali 
v vizualnost ter marketing iger. Zdi se, da je vizualna podoba najpomembnejša tistim, ki igre 
tudi kupujejo. Preverila sem, ali imajo tisti, ki jim je vizualna podoba namiznih iger 
pomembnejša, v lasti tudi več iger, vendar sem ugotovila, da ta povezava ne obstaja. Nekaterim, 
ki imajo v lasti veliko namiznih iger, namreč videz iger sploh ni pomemben.  
7.1.7 Drugi motivi 
Poleg izbranih šestih motivov so sodelujoči pri vseh treh metodah navedli tudi nekaj drugih 
motivov, zaradi katerih bolj ali manj radi igrajo igre. Prvi izmed njih je nostalgija, izpraševanci 
namreč pravijo, da igrajo igre zato, ker so to velikokrat počeli v otroštvu in, ker v današnjih 
časih predstavlja odmik od elektronskih naprav. Zanimiva je tudi teorija sodelujočih, da ob 
igranju namiznih iger bolje spoznaš človeka, saj ko vidiš, kako razmišlja in se vede, spoznaš 
njegove prave lastnosti. Eden izmed intervjuvancev pravi, da so mu igre, ki so odvisne od sreče, 
velikokrat zabavnejše, ker so bolj nepričakovane. Motiv nepričakovanosti pri igranju namiznih 
iger so merili tudi v eni izmed raziskav, kjer so ugotovili, da je ta pomembna predvsem moškim 
(D'Astous in Gagnon, 2007, str. 85). Po drugi strani ena izmed intervjuvank poudari, da je igra 
najboljša, ko ima dobro razmerje med srečo in strategijo. Tako lahko uživa v načrtovanju 
strategije, hkrati pa je prisoten tudi element nepričakovanosti. Kar nekaj intervjuvancem so 
pomembna tudi pravila iger, saj lahko slabo zastavljena pravila povzročijo slabo izkušnjo. 
Največja težava je, če so pravila zelo obširna ali nerazumljiva, kar zahteva veliko predpriprav 
in časa, posledično pa teh iger ne igrajo pogosto ali jih sploh ne. Zaradi pravil iger se lahko 
soigralci tudi sprejo, prav tako pa lahko pride do neskladij, če imajo različni ljudje za isto igro 
različna pravila. Tudi v eni izmed raziskav so proučevali pravila namiznih iger, kjer so se skoraj 
vsi intervjuvanci strinjali, da morajo biti pravila igre jasna in enostavna (D'Astous in Gagnon, 
2007, str. 82). Ustvarjalci iger velikokrat želijo ustvariti nekaj impresivnega in inovativnega, ta 
nagnjenost pa hitro zamegli pomembnost konsistentnih pravil (Orbanes, 2002). Igro z 
zapletenimi pravili je težje dojeti, in se igralci lahko počutijo neumne, namesto da bi bili 
spodbujeni in razsvetljeni, pravi Orbanes. Hkrati pa dodaja, da ne namiguje na to, da so ljudje 
neumni, vendar samo poudarja, da si v hitrem tempu življenja, polnega stresa, ljudje v prostem 
času želijo bolj sprostitve kot dodatnih sivih las. Po drugi strani pa je zadnje čase veliko takih 
igralcev, ki jih motivirata prav izziv in napenjanje možganov (Prensky, 2002, str. 9), kar 




7.2 Ključne ugotovitve   
Analiza in interpretacija rezultatov prinašata kar nekaj zanimivih ugotovitev, ključne in 
najpomembnejše bom predstavila v nadaljevanju. Z diplomsko nalogo sem želela odgovoriti na 
dve raziskovalni vprašanji.  
RV1: Kateri motivi vplivajo na potrošnike za igranje namiznih iger? 
Za igranje namiznih iger na potrošnike vpliva vseh šest izbranih motivov: socialna interakcija, 
tekmovalnost, izziv, zabava, fantazija in eskapizem ter estetika. Vsi motivi sodelujoče bolj 
motivirajo kot demotivirajo. Hkrati jih za igranje namiznih iger motivirajo še občutek 
nostalgije, nepričakovanost, pravila iger, spoznavanje soigralcev, konsistentnost pravil iger ter 
nepričakovanost. Nepričakovanost in pomen pravil iger so proučevali tudi pri eni izmed 
omenjenih raziskav (D'Astous in Gagnon, 2007).  
RV2: Kako močno različni motivi vplivajo na potrošnike za igranje namiznih iger? 
Za igranje namiznih iger na potrošnike izbrani motivi vplivajo v različni meri. Po rezultatih 
primarne metode na sodelujoče najmočneje vplivajo tekmovalnost ter fantazija in eskapizem. 
Sledi jim izziv, ki na igranje namiznih iger vpliva srednje močno. Na sodelujoče najmanj 
vplivajo zabava, estetika in socialna interakcija. Tekmovalnost in želja po zmagi sta bili med 
najpomemnejšimi motivi tudi pri ostalih omenjenih raziskavah, razen pri eni, kjer je bila 
tekmovalnost predstavljena negativno (Ferreira de Souza in Ferreira de Freitas, 2017). Prav 
tako sta bila pri raziskavah med glavnimi motivatorji fantazija in eskapizem, z izjemo dveh 
(Demetrovics in drugi, 2011; Koo in drugi, 2007), kjer eskapizem sodelujoče ni motiviral za 
igranje spletnih video iger. Vpliv motiva izziv so ugotavljali v dveh omenjenih raziskavah (Yee, 
2006; Ferreira de Souza in Ferreira de Freitas, 2017), pri obeh pa se je uvrstil med najbolj 
pomembne. Zabavo kot motiv za igranje iger so proučevali v treh izmed omenjenih raziskav, 
pri dveh (D'Astous in Gagnon, 2007; Ferreira de Souza in Ferreira de Freitas, 2017) je ta 
predstavljala zelo pomemben motivator, pri eni pa, tako kot v diplomski nalogi, za sodelujoče 
ni bila tako pomembna (Koo in drugi, 2007). Največjo razliko pri raziskavah predstavlja motiv 
socialne interakcije, ki je bila pri vseh zelo velik motivator za igranje namiznih iger. Izjema je 
le raziskava, kjer so se odnosi uvrstili med najpomembnejše motive, druženje pa med najmanj 
pomembne (Kosa in Spronck, 2018). Ta raziskava je bila tudi edina, ki je v raziskovanje 
motivov igralcev iger vključila tudi estetiko, ta pa je v primerjavi z rezultati diplomske naloge 




V diplomski nalogi sem torej želela ugotoviti kaj in v kolikšni meri žene ljudi za igranje 
namiznih iger. Ugotovila sem, da vsi izbrani motivi sodelujoče motivirajo za igranje namiznih 
iger, razlike pa so opazne pri jakosti teh motivov. Primarna uporabljena metoda je bila test 
oblakov, ki je pokazala, da so sodelujočim najpomembnejši tekmovalnost in želja po zmagi, 
fantazija in eskapizem ter izziv. Manj pomembni motivi pa so zabava, estetika ter socialna 
interakcija. Zabava in socialna interakcija sta bili po drugi strani pri drugih dveh metodah na 
prvem mestu. Če poleg tega upoštevamo pojavljanje obeh motivov kot motivatorjev za igranje 
namiznih iger v celotnem postopku raziskovanja, se njuna pomembnost nekoliko poviša. Tudi 
jakost motiva fantazije in eskapizma se razlikuje pri različnih metodah. Ta je namreč v 
primerjavi s testom oblakov pri drugih dveh metodah na zadnjem mestu oziroma sodelujoče 
celo bolj demotivira. Potrebna bi bila podrobnejša raziskava, da bi izvedeli, ali se razlike v 
rezultatih prikazujejo zaradi sramežljivosti in sramu sodelujočih pri bolj neposrednih metodah 
ali pa gre le za nejasnost opredelitve določenih pojmov. Tekmovalnost in želja po zmagi sicer 
močno motivirata sodelujoče za igranje namiznih iger, vendar bolj med samo igro, ko se vanjo 
vživijo. Izziv pri igrah je večini pomemben, vendar je to bolj odvisno od razpoloženja, včasih 
namreč raje igrajo enostavnejše igre z namenom zabave in sprostitve. Rezultati vseh treh metod 
pa kažejo, da vizualna podoba zelo malo motivira igralce za igranje namiznih iger. Nekaterim 
je sicer pomembnejša, vendar le pri prvem vtisu igre, saj na koncu vedno prevlada vsebina.  
Kombinacija vseh treh metod prinaša kar nekaj zanimivih rezultatov, sploh če se osredotočimo 
na razlike med njimi. Ugotovila sem, da je zelo pomembno, da so pojmi in motivi opredeljeni 
natančno. V nasprotnem primeru je podatke težje analizirati, hkrati pa lahko pridemo tudi do 
napačnih informacij. Bistveno je upoštevati tudi interpretacijo pridobljenih podatkov, predvsem 
odzive tistih sodelujočih, ki so bili neopredeljeni. Večina jih namreč meni, da je veliko odvisno 
od družbe oziroma načina druženja, tipa iger, posameznikov ter drugih okoliščin. Tukaj je 
pomembno poudariti, da na ljudi redko vpliva samo en sam motiv. Praviloma je prisotno vedno 
več motivov ali potreb, saj se ti med seboj prekrivajo. Dokaz zato so na primer pojavljanja 
različnih motivov tudi pri odgovorih na vprašanja o nekem drugem motivu. Hkrati so 
intervjuvanci tudi sami povedali, da gresta na primer družba in zabava drug z drugim ali da je 
zmaga boljša, če igra zahteva več izziva. Poleg tega je vsak posameznik drugačen, zato vsakega 
motivirajo različni motivi v različni meri. Kot pravi Yee, različni ljudje igrajo igre zaradi 
različnih razlogov, kar pomeni, da lahko ena igra predstavlja veliko različnih stvari za različne 





9 ZAKLJUČEK  
 
Namizne igre so veliko več kot zloglasni Monopoly. Obstaja namreč ogromno različnih iger, 
ki lahko zadovoljijo še tako zahtevno dušo. Igranje iger je aktivnost, ki prinaša prijetne in 
enkratne izkušnje. Ljudje v večini primerov ne igrajo iger zaradi iger samih, vendar ravno zaradi 
te izkušnje, ki jo ustvarijo igre, pa naj bo to miselni izziv, pobeg iz resničnosti ali preprosto 
druženje s prijatelji. V raziskavi sem ugotovila, da igralce namiznih iger za igranje motivirajo 
vsi izbrani motivi. Uporabljene metode prikazujejo različne podatke o tem, kako močno jih ti 
motivi motivirajo za igranje namiznih iger. Prensky pravi, da sta ena izmed dveh glavnih 
razlogov, zakaj ljudje igrajo igre, to, da so izzivalne in sproščujoče, kar je dober približek stanju 
motivacije, ki ji rečemo zanos (Prensky, 2002, str. 2). Uspeh posamezne igre je odvisen od tega, 
ali pripravi igralce do tega, da jo igrajo vedno znova in znova. Namizne igre lahko prinašajo 
dobro voljo in notranje zadovoljstvo, vendar lahko napačna ponudba uniči celotno izkušnjo. 
Zato morajo ustvarjalci in ponudniki dobro skrbeti za nenehno zavzetost igralcev, tako da v igre 
vključijo komponente, ki jih igralci iščejo in pričakujejo v igrah. Igre, ki združujejo te lastnosti 
lahko igralce ohranjajo zavzete še leta in če igra preživi generacijo, lahko verjetno večno živi 
(Orbanes, 2002).  
Bistvene omejitve raziskovanja so po mojem mnenju nekoliko slabše zastavljene trditve ter 
opredelitev samih motivov. Hkrati bi bilo dobro nekatere motive razčleniti na več motivov, saj 
bi bili pridobljeni podatki tako podrobnejši. Glede na to, da so sodelujoči samoiniciativno 
omenili še nekaj drugih motivov, bi lahko v prihodnje v raziskavi upoštevala več različnih 
motivov. Projekcijske tehnike so odlične za prebitje ledu in popestritev obrabljenih, 
dolgočasnih vprašanj, vendar so zaradi nepredvidljivosti odgovorov in zahtevne interpretacije 
po mojem mnenju najboljše v kombinaciji s kvantitativnimi metodami. 
Zanimivo bi bilo ugotoviti, zakaj se je ta analogna oblika zabave tako močno popularizirala 
prav v zadnjih desetih letih. Ena izmed razlag bi bil lahko občutek nostalgije, ki je vse bolj 
priljubljen, še posebno pri mladih. Milenijci so na neki način zadnja generacija, ki je odraščala 
z namiznimi igrami, preden so jih prehitele video igre in druge digitalne aktivnosti. V 
današnjem hitrem tempu življenja in vseprisotnem stresu igranje namiznih iger predstavlja 
nekakšen odmik od današnjega tehnološko naprednega sveta. Raziskavo sem opravila med 
slovenskimi milenijci, vendar namizne igre igrajo ljudje vseh generacij po vsem svetu, zato bi 




primerjava video in namiznih iger ter njunega sobivanja. Veliko jih meni, da so video igre 
nasledile namizne, vendar ravno povečanje števila namiznih iger v zadnjih letih kaže drugače. 
Danes ima že skoraj vsaka priljubljena video igra svojo adaptacijo v obliki namizne igre, zato 
mislim, da gre bolj za sodelovanje kot tekmovanje. Kot zadnji predlog za prihodnje raziskave 
bi izpostavila še negativno plat namiznih iger, predvsem v okoljevarstvenem smislu, kajti 
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Priloga A: Vprašalnik - test oblakov  
Navodilo: pred sabo imate 18 različnih situacij, na kateri se pogovarjata osebi A in B. V prazne 
oblake osebe B napišite, kaj ta odgovori osebi A. V zgornjem oblaku oseba B nekaj pove, v 







































Ta igra je dolgočasna, 
















































Videti si, kot da imaš 
slab dan. Se gremo 








































V tej igri si lahko 






Nočem igrati te igre, 







































Igranje namiznih iger 





Jaz vedno zmagam 















































Na današnji večer 
namiznih iger 















































To igro sem izbral, 









































Ko igram to igro, sem 













































Jutri imamo večer 
namiznih iger. Končno 





Namizne igre te bodo 



























































Priloga B: Razvrščeni odgovori testa oblakov po motivih 
 
Motiv: socialna interakcija 
Trditev 1: Igranje namiznih iger je boljše v večji družbi. 
 
 
Trditev 2: Na današnji večer namiznih iger pripeljem še Jošta in Tino. 
 
 
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Več kot 6 je preveč. 1 Preveč čakanja ... 1
No ja, ... 2 Včasih mogoče res, vendar je velikokrat hitro preveč ljudi. 2
Odvisno od igre in razpoloženja. 2
Če nimam dovolj energije, mi v večji družbi postane vseeno za potek 
igre.
2
Itak! 3 Po navadi se igramo samo štirje. 3
Odvisno od igre no ... recimo da ja. 2 Mislim, da osebno vseeno preferiram manjšo družbo. 1
Odvisno katere. 2 Ker se lahko vleče. 2
Odvisno od igre. 2 Če se nabere več kot 6 ljudi je po navadi kaos. 1
Odvisno od igre in števila ljudi v družbi. 2 V večini ja. 3
Odvisno katere igre. 2 Odvisno katere igre. 2
Ja no, odvisno katera. Včasih je res boljše, če nas je manj. Je bolj 
sproščeno in ni toliko hrupa.
1 A mi hoče povedati, da še koga pokličemo? 2
Odvisno, katero igro vzameš. 2 V večini imaš prav. 3
Ja seveda, da se lažje prepiramo ne? 1 In prav ti si vedno najbolj glasen! 1
Ampak ne preveliki. 1 Tam do 6 ljudi je čisto dovolj. 1
Odvisno od udeležencev. 2 Raje igram z dvema kot z osmimi, ki se ves čas prepirajo. 1
Nekatere so res. 3 V večji družbi velikokrat ljudje govorijo eden čez drugega. 1
Ja, ampak če nas je manj kot 8. 2 Ja, ampak če nas je manj kot 8. 2
Odvisno katere igre. Drugače sem vedno za akcijo. 2
Nekatere igre - odvisno kako je zamišljena - je boljše igrati v manjši 
družbi, da ni gneče.
2
Odvisno od igre. 2 V večji družbi je bolj hrupno. 1
Koliko veliki? 2 Mislim, da je 6 maksimalna številka zame. 1
Se strinjam. Še posebno, če se da vklopiti večino igralcev, kot na 
primer pri Mafiji in podobnih igrah.
3 Če se ljudje ne prepirajo. 2
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Všeč mi je. 3 Kul je učiti nove ljudi igre, ki so mi všeč. 3
Ok ... 2 Joj, ni mi ravno do spoznavanja novih ljudi. 1
Okej, super. 3 Upam, da nas ne bo preveč. 2
Joj, se bosta spet prepirala. 1 Zakaj morata biti tako sitna? 1
Kdo pa sta to? 2 Ne ljubi se mi ravno spoznavati novih ljudi. 1
Ok. 3 Joj, zakaj Jošta? 1
Ok, ravno dva nam primankujeta. 3 Upam, da nista nadležna. 2
Kdo pa sta to? 2 Že tako nas je preveč ... 1
Juhu, več nas je, bolj zabavno je. 3 Zanima me, kaj rada igrata? 3
Hudo! Naj prineseta še onadva kakšno igro, ki jima je dobra. 3 O, upam da prineseta nekaj, kar se še nismo šli. 3
Super, več kot nas bo, bolje bo. 3 Upam, da ne bosta preveč tekmovalna. 2
Ok, prav. 3 Oh, a moraš vedno pripeljati kar neke ljudi. 1
Okej, super. 3 Upam, da poznata pravila in nimata kakšnih svojih pravil. 2
Koga? 2 Meh, raje igram z bližnjimi kolegi. 1
Super. Več kot nas je, bolj bo zanimivo. 3 Upam, da se bom dobro vključil v novo družbo. 2
V redu. 3 Sicer mi to ni najbolj všeč, vendar jima bom dal priložnost. 2
Odlično! Več nas je, boljše je. 3
Skozi igre lahko zelo dobro spoznamo druge ljudi in vzpostavimo nova 
spoznanja in vezi.
3
Kdo sta Jošt in Tina? 2 Ne maram igrati iger z neznanci. 1
O super, potrebujemo nove igralce. 3 Upam, da sta kul. 2















Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Uf. 1 Gremo raje na pivo. 1
No, ampak ne preveč, a ne? :) 2 Samo, da bo igra na prvem mestu. 1
Komaj čakam! 3 Tudi samo druženje med igranjem mi veliko pomeni. 3
Komaj čakam! 3 Končno malo sprostitve. 3
Kul. 3 Ali pa če bi potem raje kar doma ostal, če se misliš samo pogovarjati. 1
Super! 3 Super! 3
Lepo. 3 Bomo igrali ali se bomo pogovarjali? 1
Komaj čakam! 3 Že dolgo nismo kaj igrali. 2
Če ne bomo preveč padli v igro. 2 Mogoče bo pa prijal bolj sproščen večer. 2
Komaj čakam, sproščeno druženje in nekaj iger, super. 3 Me prav zanima kaj je novega pri kolegih. 3
Med pavzami misliš? 1 Če se vmes pogovarjamo, potem traja sto let in nihče ne sledi igri. 1
Ali ni boljše, če se dobimo samo na pijači? 1 Med igrami se tako ne moremo nič konkretnega pogovarjati. 1
Še posebno, če gremo kakšno daljšo igro. 3 Upam, da bomo odigrali vsaj kakšno partijo. 2
To pa malo dvomim. 1 Po izkušnjah to le ovira igro oziroma igra ovira pogovor. 1
OK. Komaj čakam. 3 Pa se pri družabnih igrah sploh lahko veliko pogovarjaš o drugih 1
To dvoje ni ravno povezano. 1 Pogovori ob namiznih igrah niso nič posebnega. 1
Igre so odlična priložnost za druženje in za začetek pogovora. 3
Večer namiznih iger je odlična priložnost za ohranjevanje stikov. 
Podobni interesi in hobiji združujejo ljudi.
3
Pogovarjali? 1 Se sprli, si mislil, ne? 1
Misliš družili? 1 Res sovražim, ko se nekateri zagovorijo in ovirajo igranje igre. 1
Ja, to pa res. 3 Kul. Pivo, zabava in sproščanje. 3
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Ne, jaz vedno zmagam pri namiznih igrah. 3 Premagal ga bom. 3
Ja ja. 2 Razen takrat, ko jaz! 3
Sreča v kartah, nesreča v ljubezni, ... 2 V resnici mi je vseeno. 1
Ja, ja, to si ti misliš. 2 Več sreče, kot pameti. 2
Ja bravo, ti si pa res dober. 2 Upam, da danes vse izgubiš. 2
Aha. 2 Ne bi bil tako siguren. 2
Dokaži. 3 Kje imam že šah spravljen? 3
Kul zate. 2 Ne se preveč hvalit. 2
Jaz tudi! 3 Porazila te bom! 3
Si pa skromen! Daj rajši natoči nekaj za pit. 2 Ojoj... če se hvališ z zmago, manj velja. 2
Ja bravo. Res vedno? 2 Ja, ker igraš samo tiste, ki jih nihče drug ne obvlada. 2
Kako si ti kul! 2 Seveda, ker jih igraš 24/7. 2
Ne verjamem. 2 Bi že videl, če bi se šel eno igro Scotland Yard z nami. 3
Jaz pa ne, pa mi je ravno tako zabavno. 1 Haha lol. 2
Najbrž si res dober. 2 Gotovo je preveč tekmovalen in z njim ni zabavno igrati. 1
Gremo preverit to trditev! 3 Vse bom vložil v zmago. 3
Ti pa si tekmovalen. 2 Skozi družabne igre se kažejo tudi nekatere skrite osebnostne značilnosti. 2
Nisi še igral z mano! 3 Narcis, prevzetnež, uničila te bom pri igrah! 3
A tako kot zadnjič? 2 Spet bo zanikal poraz od zadnjič. 2




Trditev 2: Zmagovati pri namiznih igrah je vedno zabavno. 
 
 
Trditev 3: Pri tej igri bomo morali sodelovati. 
 
  
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Res je. 3 Bravo! 3
Res je. 3 No, če bi vedno zmagoval, potem ne bi bilo več zabavno. 2
Eh, važno, da se med igranjem zabavamo. 1 Če kdaj zmagam pa tudi ni slabo hehe. 2
Joj, res je dober občutek. 3 Lahko bi malo večkrat zmagal. 3
Česa ne poveš! 3 Kdo pa rad izgublja? 3
Se strinjam. 3 Se strinjam. 3
Tako, kot pri vsem drugem. 3 Tako, kot pri vsem drugem. 3
Seveda! 3 Kdo pa ne mara zmagovati? 3
Še posebno, če je zmaga poštena. 3 Najbolj obožujem zmage, ki so težko pridobljene. 3
Ja seveda! Ampak če res vedno zmagujem, si grem pa že malo na 
živce.
3 Ja, če nisi prevelik idiot ko zmagaš, je čisto v redu. 2
Se strinjam. 3 Tudi samo igrati se je super, če je dobra družba. 2
Važno je sodelovati, ne zmagati. 1 Jaz bi tudi kdaj zmagala :(. 3
Mja, no. Včasih res. 2 Važno, da se imamo vsi dobro. 1
Verjetno res. 2 Mi je pravzaprav vseeno, a se strinjam, da je zabavno. 1
Važno je, da se zabavamo. 1 Res je dober občutek, kadar zmagaš. 3
To je samoumevno! 3 To je samoumevno! 3
Ampak tudi sodelovati. 1 To je lahko tudi potrditev ega. Fajn je zmagati, ampak je tudi fajn družiti se. 2
RES JE. 3 Obožujem zmage. 3
Se strinjam. Ampak igranje je tisto glavno. 1 Ampak je res dober občutek, ko zmagaš. 3
Res je. 3
Razen, ko nasprotnik nima nobene možnosti za zmago, oziroma, ko nasprotnik 
nima možnosti za poraz.
2
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Skupinske igre so vedno bolj zanimive. 3 Me zanima s kom bom igral. 3
Ok, hudo! 3 Ja! Obožujem take igre. 3
No, pa dajmo. 2 Oh, hočem biti v skupini s sodelujočimi ljudmi, kar pa niso vsi. 3
Saj to nam pa kar gre od rok :). 3 To bi morali zmagati. 3
Dejansko spet ne bomo tekmovali med sabo? 1 Na koncu bo pa sigurno samo on zmagal. 1
Joj, ne. 1 Raje bi igral kaj drugega. 1
S kom sodelujem? 2 Upam, da ne bom s Simonom. 2
Ok, jaz bom s Primožem. 3 Špela bo spet jezna ... 2
Hudo! Imam to! 3 Imamo to! 3
Okej, super. Več glav več ve. 3 Upam, da dobim koga kul v svojo ekipo. 3
To, ja. Glave skupaj. 3 Imamo to! 3
Ok, bodite prosim pozorni, da se ne bomo vpili eden čez drugega. 1 Točno vem, da se bomo na koncu sprli. 1
O, kul! 3 Upam, da dobim dobro ekipo. 3
Fino. 3 Bo še bolj zabavno. 3
Super, torej vsi zmagamo ali vsi izgubimo. 3 Upam, da Nejc ne bo hotel spet o vsem odločati. 2
V redu. 2 To malo zakomplicira igro, vendar me ne moti. 2
Igre nas naučijo tudi o sodelovanju. 3
Igre so odlična priložnost za vse generacije, da krepijo vrednoto sodelovanja in 
altruizma.
3
Ok, če ste vsi za, da bi to igrali, sem tudi jaz. 2 Oh, ne. Rada igram sama in sama zmagam. 1
Ali igramo proti igri? 2 Te so moje najljubše. 3





Trditev 1: Pri tej igri je potrebno strateško razmišljanje. 
 
Trditev 2: Ta igra zahteva malo več miselnih sposobnosti. 
 
Trditev 3: Pri tej igri ni treba veliko razmišljati. 
 
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Kul! 3 Zmagal bom. 3
Ok, kul! 3 Upam, da ni pretežka. 1
Ok, čakaj, da razmislim. 2 Ojoj, vklopi možgane! 1
Gremo raje kaj lažjega. 1 Ne da se mi razmišljati. 1
Sliši se dobro. 3 To je nekaj zame. 3
Se strinjam. 2 Mogoče še preveč. 1
Super, všeč so mi strateške igre. 3 Upam, da ni Monopoly. 2
Ok. 2 Torej tako, kot pri vsaki? 2
Ooo a res, takšne igre imam rada. 3 Upam edino, da ni pretežka ali kaj na način Riska, ker Riska res ne maram. 2
Ajoj, dajmo poskusit, pa da vidimo kako bo šlo. 1 Joj, upam, da mi bo šlo, da ne izpadem neumno. 1
Po navadi mi ne gredo te strategije. 2 Najboljša strategija je, da te nasprotnik podcenjuje. 3
Šah je strateška igra. 2 Strategija je pomembna pri vsaki igri. 2
Potem si bom pa prebral navodila. 2 Upam, da ta igra ne bo predolga. 2
Odlično, komaj čakam. 3 Komaj čakam. 3
Res je. Kar veliko je potrebno razmišljati. 2 Ta igra je preveč odvisna od sreče. 2
Ne smem preveč piva spiti. 2 Ne smem preveč piva spiti. 2
Super! Obožujem nove izzive. 3 To pa moram zmagati. 3
Joj, kaj če bi kakšno drugo ... 1 Res se mi ne da misliti. 1
A samo pri tej? 2 Joj, spet bomo 2 uri poslušali navodila. 1
Ja, res je. 2 Pri vsaki igri je potrebno strateško razmišljanje. 2
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Kul, to je igra zame. 3 Upam, da zmagam. 3
Ok, gremo! 3 Moram se potruditi, da zmagam. 3
O, izziv. 3 Upam, da nisem preveč neumna za to. 2
To pa potem ne bo za tebe :). 2 Hehe, dobra. 2
Me ne moti, dokler je zabavna. 2 To bom zmagal! 3
Je res. 2 Je mišljeno tako. 2
Zanimivo. 3 Ali namiguješ na to, da sem neumen? 2
Ok. 2 Ok. 2
Oooo, to mi je všeč. 3 Pa da vidimo. 2
Okej, dajmo pospravit igralno površino in začnimo. 3 To mi je fajn na dneve, ko se mi da in nisem utrujena. 2
Ok, dajmo poskusit. 2 Malo se mi ne da razmišljati, ampak mogoče bo zanimivo. 2
Potem ne vem, če je primerna zate. 2 Vedno predolgo razmišljaš. 2
Sliši se zanimivo. 3 Končno ena težja igra! 3
Noro! 3 Noro! 3
Najbrž bo zanimivo. 3 Raje bi igral kakšno bolj sproščujočo igro. 1
Torej ne smem več piti piva :(. 2 Torej ne smem več piti piva :(. 2
Super. To mi je všeč. 3
To je spet odvisno od družbe. V situaciji, kjer se ljudje še ne poznajo dobro, je 
mogoče boljše kaj bolj sproščenega. Drugače ... zakaj pa ne. 
2
Ok, igrajmo! 3 Torej veliki večini ljudi ne bo šlo, he he. 2
Ah, to bo mala malica. 3 To vedno reče. 2
To se sliši zanimivo, ampak upam, da to ne pomeni, da so navodila preveč zapletena. 3 In upam, da se je ne naveličam/naveličamo prehitro. 2
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Ah, škoda. 3 Se bomo pa vsaj zabavali. 2
Ok, dajmo poskusit. 2 Meh, upam da ni prelahka. 3
Super, malo za odklop. 2 Verjetno mi bo kmalu postala dolgočasna. 3
To mi danes prija. 2 Še dobro, da se ne gremo kaj bolj zahtevnega. 1
Če je zabavno, mi je vseeno. 2 Kul, malo sprostitve. 1
Ja, je kar sproščujoča. 2 To ni vedno slabo. 2
Kul, dobra bo za ležerno druženje. 2 Upam, da ne namiguje na to, da sem neumen. 2
Prava igra za Marka. 2 In za Timona. 2
O kul, tudi to kdaj prija. 2 To bo za takrat, ko bom utrujena ali ko bodo poleg ljudje, ki niso toliko za igre. 2
Juhuu. Dajmo počasi poleg nekaj spit in se igrat. 1 Juhu, včasih je pa res prijetno samo nekaj na hitro odigrati. 2
Ko jo enkrat dojameš. 2 Sigurno jo obvlada v piko. 2
Super, ker mi paše nekaj sproščenega. 1 ... 2
Pa je zabavna? 2 Takšna igra bi bila za našo mamo. 2
Eh ... 3 Dolgočasno. 3
Dobro. Se bomo lahko hkrati še veliko pogovarjali. 2 Pri takšnih igrah ni tako dober občutek kadar zmagaš. 3
Potem lahko pijem pivo :). 2 Potem lahko pijem pivo :). 2
Sproščeno druženje je tudi super. 2 Ko se skupina še spoznava je tudi take igre v redu igrati. 2
Ravno prav - danes sem izmučena! 1 Res se mi ne da igrati nekih strateških. 1
O, taka igra bi se zdaj prilegla. 2 Prejšnja je bila kar zahtevna. 1





Trditev 1: Ta igra je dolgočasna, igrajmo se raje katero drugo. 
 
Trditev 2: Namizne igre te bodo vedno spravile v dobro voljo. 
 
Trditev 3: Namizne igre so vedno zabavne. 
 
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Ok, naj ti bo. / Ti si dolgočasen. /
Daj gremo še en igro, potem pa zamenjamo. / Meni je pa v redu ... /
Prav. Povej, katero bi se rad igral. / Bolj mi je važno, da bomo dobre volje. /
Ok, kaj pa? / Ta igra je bila čisto v redu ... /
No, katero pa? / Ti si dolgočasen. /
Ok, gremo nekaj drugega. / Saj ni tako dolgočasna. /
Ok. / Dobro si izbral ... /
Imaš prav. / Res ni bila najboljša. /
Ja, seveda, ni problema. Imaš kakšno v mislih? Sicer je pa Jungle speed 
zabavna, ali pa Dixit ali Cards against humanity ...
/ Upam, da ne izbere kakšne, ki meni ni toliko všeč. /
Ok ... / Lahko bi se šli še kakšen krog, da bi videli kako je. /
Ok, ti izbereš. / To samo zato, ker vedno izgubiš. /
Kaj je dolgočasnega pri tej igri? Vsem ostalim je super. / Mogoče samo ne razumeš za kaj se gre :). /
Imaš kakšen predlog? / Samo ne že spet Monopoly. /
Ok ... / Daj prosim že izberi eno. /
Lahko poskusimo s kakšno drugo igro. / Mislim, da on sploh ne mara družabnih iger. /
Ok. / Če najdemo tako, da bo vsem všeč, me ne moti, če gremo igrati drugo. /
No dobro. Samo, da nekaj igramo. / Sicer mi je bila v redu, ampak lahko igramo tudi kaj drugega. /
Ok. / Zakaj ga/jo vedno poslušam. /
Že spet? / Joj, njemu res ni nič všeč. /
Lahko, kaj bi ti igral/a? / Upam, da bo nekaj, kar bo zanimivo. /
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Ne vedno. 2 Po tragediji prav zagotovo ne. 2
Ja, razen če ne znaš sprejeti poraza. 2 Kot včasih jaz :) 2
No ja, se znamo tudi spreti. 2 Vseeno me vedno spravijo v dobro voljo. 3
Odvisno od igre. Če je kakšna zelo tekmovalna, je lahko ravno obratno. 2 Nočem se spet prepirati. 1
Pravi kdo? Jih imam rad, ampak tekmovalnost ... 1 In kako lahko to veš? 1
Razen ljudi, ki ne znajo prenašati poraza. 2 Takšni pa tako in tako bolje, da ne igrajo. 2
Odvisno od igre. 2 Upam, da ni Monopoly. 2
No, ja ... 2 Ne če igraš z določenimi ljudmi. 1
Razen, ko te spravijo v slabo voljo ;). 2 Se strinjam, razen, če je kakšen idiot, ki ti uniči celo igro. 2
No ja, ni nujno. Odvisno s kom si in tudi koliko so ljudje tekmovalni. 2 Uf, kdaj smo se tudi že sprli ali pa strmali, ko smo se kaj igrali. 1
Ta trditev ne drži. 1 Optimist. 1
Recimo, da res. 3 Odvisno, s kom igraš. 2
Si prepričan? 2 Če zmagam, potem mogoče res. 3
Odvisno od karakterja. 2 Če si prepirljiv, oziroma če igro preveč resno vzameš, dvomim. 2
Mene ne. Če izgubim sem še bolj slabe volje. 1 Želim si, da bi bil eden tistih, ki lahko igrajo le za zabavo. 1
Ni res. V primeru, da izgubiš bi trdil ravno nasprotno. 1 Ni res. V primeru, da izgubiš bi trdil ravno nasprotno. 1
Veliko je odvisno od družbe. 2 Prava igra in prava družba je odlična kombinacija. 3
Ja, v veliki večini primerov je res tako. 3 Razen, če izgubim. 2
Ne, če izgubim! 2 Ah ne, prav ima! 3
Ne, če vedno izgubiš ne hehe. 1 In če je kdo siten zaradi igre nasploh. 1
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Da. 3 Še posebno, če zmagam. 3
No, lahko so tudi dolgočasne. 1 Ali pa zatežene ... 1
Ni nujno. 2 Če so dolgočasne, niso. 1
Za poražence niso, ha-ha. 1 Potem boš pa izgubil in boš slabe volje. 2
Se strinjam. 3 Amen. 3
Je res. 3 Je res. 3
Se ne strinjam. 1 Monopoly ... 2
Skoraj. 2 Ne ravno vedno, ampak v večini ja. 3
Jap. 3 Kakšne malo manj, ampak vedno nekaj odneseš od njih. 3
Se skoraj 100 % strinjam! Pri nas je po navadi tako. 3 V naši družbi je po navadi tako, ker tudi če se kdo jezi in trma, to obrnemo v šalo. 3
Niso. 1 Niso! 1
Res so, še posebno, ko se po dolgem času dobimo skupaj. 3 Razen, še se spremo. 2
Ja, če imaš dobro ekipo. 3 Če ima vsak svoja pravila, potem ni ravno zabavno. 1
Ni res. 1 Lahko pride do prepira ali pa igra ni dovolj stimulativna in postane dolgočasna. 1
Se strinjam. 3 Važno je, da je dobra družba. 3
Ni res. Nekatere so nezanimive in posledično niso zabavne. 1 Ni res. Nekatere so nezanimive in posledično niso zabavne. 1
So, ampak je odvisno od družbe. 3 Družba je zelo pomemben dejavnik. 2
Niso prav vse igre zabavne. Iger včasih ne igraš zaradi zabave. 1 Očitno ni presegel nivoja iger Dixit, Time's Up in Acitivity :/. 2
Načeloma ja. 3 Odvisno od soigralcev. 2




Motiv: fantazija in eskapizem 
Trditev 1: Videti si, kot da imaš slab dan. Se gremo igrat kakšno namizno igro? 
 
Trditev 2: V tej igri si lahko kdorkoli in karkoli hočeš biti. 
 
Trditev 3: Ko igram to igro, sem čisto v drugem svetu. 
 
 
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Seveda. 3 Zmagal bom. 3
Lahko. 3 Upam, da bomo igrali kaj sproščujočega. 3
Ja! Kakšno zabavno. 3 Komaj čakam, da odmislim slab dan. 3
Ej, ne da se mi. 1 Samo mir rabim. 1
Zakaj pa ne! 3 Mogoče bo pa vsaj tukaj šlo danes. 2
Lahko. 3 Nevem, če bo to pomagalo pri mojem dnevu. 1
Zakaj pa ne. 3 Upam, da bo kaj za jesti ali piti. 2
Danes raje ne. 1 Ni mi ravno do tega. 1
Ja! 3 Kako dobro me poznaš. 3
U, jaa! Dajmo. 3 Juhuu. Ravno to rabim, da malo pozabim na ta dan. 3
Oh, malo se mi ne da razmišljati po vsem tem. 1 Po težkem dnevu res ne morem še sproščeno razmišljati in biti konkurenčen pri namiznih igrah. 1
Lahko ja. Pokličeva še koga? 3 Oh, pa ravno danes mi ni do družbe. 1
Mogoče pa res ... gremo eno igro Catan-a. 3 Da vsaj nekje zmagam danes. 3
Ok, ampak kakšno enostavno. 3 Upam, da se ne bomo prepirali. Res ne potrebujem tega. 1
Lahko. 3 Vendar si preveč tekmovalen in ne bo zabavno. 1
Lahko. 3 Sicer se mi danes ne da igrat iger, ampak važno, da se družimo. 1
Ja! Odlična ideja! 3 Družabne igre in družba me spravijo v dobro voljo. 3
Ja, ampak po moji izbiri. 3 Juhu, Azul! 3
Pa lahko. Bi se prileglo malo odklopiti. 3 Uf, res kot naročeno za ta naporen dan. 3
Kdo pa še pride? 2 Odvisno kdo pride. Če so kul ljudje, potem verjetno pridem ... drugače ne. 2
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Kul. 3 Izbral bom najbolj čudno kombinacijo. 3
Hudo! 3 Oooo, komaj čakam! Hmmm, kaj naj bom? 3
Vilinka s čarovniškimi močmi! 3 V resnici imam v mislih samo karakterje iz Gospodarja prstanov. 3
Končno boš prišel na svoj račun, haha. 2 Kaj bi bil jaz? 2
Sem lahko troglavi zmaj? 3 Me pa res zanima kaj je to za ena igra. 2
Uf, ne maram iger z igranjem vlog, so mi bolj všeč strategije. 1 Raje bi šel kaj drugega. 1
Super! 3 Dungeons & Dragons? 2
Hudo! 3 Hudo! 3
Oooo hudo. 3 O ne, kaj bom? 2
Hmm okej, a bi se res šli to? 1 Jooj, malo se mi ne da zdaj tega izmišljevati. 1
Si prepričan? 2 Ne vem, če se zavedate moje domišljije. 3
A sem lahko krompir? 2 Zakaj moram vedno nekaj neumnega reči. 2
Joj, nimam ideje ... 1 Ne maram takih iger ... težko se odločim kaj bi bil. 1
Bom potrebovala malo več informacij. 2 Zveni nesistematično, a hkrati zanimivo. 2
Super. Lahko uporabim domišljijo. 3 Bojim se, da se zaradi preveč možnosti, ne bom mogel odločiti za nobeno. 2
V redu. Kaj pa so še ostala pravila igre? 2 Dvomim, da bo igra v redu, ampak ji bom dal priložnost. 1
Odlično! Obožujem to. 3 Igre so super priložnost, da greš ven iz realnosti in iz svoje kože. Lahko si vsaj za nekaj časa 3
Ok. 2 Bedno. 1
Kako se igra? 2 Upam, da je to spet kakšna igra z blefiranjem. 2
Zanimivo, brez omejitev? 3 Sigurno je kakšen limit kaj si lahko. Me zanima kakšen. 2
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Te popolnoma razumem. 3 Igre so le eskapizem pred težavami realnega sveta. 3
Hudo, katera igra pa je to? 3 Jaz bi bila tudi v drugem svetu. 3
Ja, tudi meni se to zgodi. 3 To imam najraje pri igranju namiznih iger. 3
Jaz tudi padem čisto noter. 3 Upam, da zmagam. 2
A res? Meni se zdi podobno. 3 Pa sem mislil, da je samo meni na takšen način všeč. 3
Zanimivo. 2 Jaz se ne vživim toliko v igro. 1
Vsakemu svoje. 1 Vsakemu svoje. 1
Tako kot pri Dungeons & Dragons. 2 Tako kot pri Dungeons & Dragons. 2
Razumem ta občutek. Ko se čisto odklopiš in pozabiš na vse ostalo. 3 Rada imam, ko se to zgodi. 3
Aneee. Tako lepo oriše ta drugi svet, da se čisto izgubiš. 3 Verjetno si on čisto drugače predstavlja ta svet kot jaz. 3
Zanimivo. 2 Ne razumem. 1
Je videti. 2 Sploh zato, ker nikoli ne slišiš, kar drugi okoli tebe govorijo. 2
Smo te videli, ja. 2 Saj jaz sem isti. 3
Kul. 2 Jaz pa ne. 1
Jaz tudi. Pozabim na vse skrbi in sem popolnoma osredotočen na igro. 3 Zanima me, ali je to slabo ... 2
Te zastopim. 3 Tudi jaz se tako počutim ob nekaterih igrah. 3
Jaz tudi. To pa je kakovostna igra. 3 Igre so namenjene tudi temu, da lahko zbežimo v drug svet. Lahko nam ponudijo podobno 3
Lepo. 2 Sanjač. 1
Res te povsem povleče v svoj svet. 3 Ah, malo pretirava. 1





Trditev 1: Vaau! Ta igra je pa res lepa. 
 
Trditev 2: Nočem igrati te igre, ker ni videti lepo. 
 
Trditev 3: To igro sem izbral, ker je v lepi škatli. 
 
 
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Vau, pa res. 3 Me zanima, kdo jo je narisal. 3
Res je. 3 Obožujem estetiko. 3
Ane! 3 Ane! 3
Jaa, zakon je! 3 Upam, da se je ne naveličamo prehitro. 2
Me veseli, da ti je všeč. 2 Ampak bolj me zanima, če ti je dobra? 1
Ja, všeč mi je zunanji dizajn. 3 Ja, všeč mi je zunanji dizajn. 3
Prav imaš. 3 Upam, da ni samo lepa. 2
Ok. 2 Ne vem, zakaj je to važno. 1
Ane. Zelo je dober dizajn, res so se potrudili z vsemi detajli. 3 Jaaa kako kul, da še nekdo opazi. 3
Aneee! Zelo dobro so si to zamislili. 3 Res zanimivo, kako je vizualna podoba tudi pomembna za doživljanje igre. 3
Ja, grafično so se kar potrudili. 3 Plus, dobra premisa igre je. 2
Sploh zato, ker vedno zmagaš. 2 V bistvu res ni tako slaba. 3
Ja, čisto nova je. 3 Res dobro zgleda. 3
Res so se potrudili z dizajnom. 3 Kakšna je pa vsebina? 2
Slike so res lepe. 3 V redu. Kako se zmaga v tej igri? 1
Kakorkoli že ... 2 Dokaj čudna izjava. 1
Nevem, bom videla, ko jo odigramo. 1
Igre so lahko super zamišljene, vendar je tudi odvisno od družbe. Če družba ni prava, tudi igra ne bo 
ostala v dobrem spominu.
2
Dizajn je zelo pomemben za prodajo igre. No, in marketing. 3 Dizajn je zelo pomemben za prodajo igre. No, in marketing. 3
Ja, res so se potrudili ustvarjalci. 3 Še vedno največ šteje igralnost. 1
V kakšnem smislu? Vizualno ali sama igra/potek igre? 2 Meni sama vizualna podoba ni preveč pomembna ... Upam, da je bilo mišljeno bolj kot zanimiva igra. 1
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Ne govori neumnosti, ni vse v izgledu. 1 Izbirčnež. 1
Razumem. 3 Mogoče je pa vseeno v redu? 2
Dajmo poskusiti, pa če nam ne bo všeč, gremo drugo. 2 Resno? 1
Nobena igra ti ni všeč. 2 Vedno mora nekaj komplicirati. 2
Katera ti pa izgleda dovolj lepo? 2 Idiot. Kot da je to res pomembno. 1
Saj ne izgleda tako grdo. 2 Vsebina je važna. 1
Ni bistvo v tem, da dobro izgleda. 1 Ni bistvo v tem, da dobro izgleda. 1
Ok ... 2 Resno, to je tvoj razlog, da nočeš igrati? 1
Razumem, ja. Mogoče bi vseeno preizkusili, če je v redu? 3 Ker lahko, da je pa čisto kul! 2
A daj no! Saj vem, da ni najlepša, ampak je zelo dobra, boš že preživel. 2 Joj, kako komplicira. Če je igra res dobra, tudi to preživiš. 2
Ja, zato ker je ne razumeš, tudi ne izgleda lepo. 2 Malo bi se pa lahko potrudil. 2
Ni važen izgled, važna je vsebina. 1 Mislim, seveda mora biti estetska, ampak če je zanimiva potem ni važen izgled. 3
Izgleda ne, je pa res dobra. 2 Vsaj poskusil bi lahko. 2
Ampak je njena vsebina noro kul. 1 O moj bog no, saj to ni tako pomembno. 1
No prav. 2 Zakaj je sploh pomembno kako igra izgleda? 1
Saj se šališ, ne? 1 Saj se šališ, ne? 1
Ne sodi knjige po platnicah. 1 Ni pošteno, dokler ne preberemo vseh pravil in vsaj enkrat odigramo. 2
Ah, lepota ni vse. 1 Kakšen plitek človek si. 1
Počakaj, da gremo kakšen krog in ti bo hitro všeč. 2 To vsi pravijo na začetku. 2
Kako to, da ti je to pomembno? 1 Ne razumem, zakaj to lahko vpliva na to, da nekdo noče igrati zanimive igre. 1
Govorni oblak (a) a Miselni oblak (b) b
Bomo videli. 2 Ne sodi knjige po platnicah. 1
Ok, tudi jaz sem jo že gledala. 3 Upam, da je kul! 2
Ok, kako se jo pa igra? 2 Izgled škatle včasih res pomaga, da pritegne oko. 3
Pa ne no ...  ali si vsaj prebral za kaj se gre? 1 Vedno ista zgodba. 2
Ali vse stvari na ta način izbiraš? 1 Klasika. Ne da bi prej prebral za kaj se sploh gre ... 1
Zakaj pa se gre? 2 Škatla res ni slaba. 3
Upam, da je zabavna vsaj toliko kot je lepa. 3 Ampak vau, res je lepa škatla. 3
Dobra izbira. 3 Škatla nima ravno velikega pomena. 1
Jaz imam tudi eno tako doma. In je tudi dobra, ne samo lepa. 3 Da vidimo, če je tudi dobra. 2
Pa je bila tudi enako dobra, kot je izgledala, da bo? 2 Ja, tudi jaz sem že kdaj tako izbrala ali ne izbrala igro. 3
Držim pesti, da se nisi uštel. 1 Oh, kako plehko od tebe. 1
Jaz bi isto naredila. 3 Samo ni vedno v redu. 2
Si sploh prebral o čem se gre? 1 Lahko bi kupil kakšno boljšo. 2
A nisi pogledal kakšna je vsebina? 1 Hmmm ... 2
To ni najboljši razlog za izbiro igre. 1 Moram priznati, da škatla res lepo izgleda. 3
Kul. Upam, da je tudi vsebina v redu. 2 Moja izbira bi bila tako ali tako naključna, tako da je vseeno. 2
Ustvarjalci igre torej izvajajo dober marketing. 3 Dizajn je zelo pomemben. Še posebej, ko veš, kateri ciljni publiki se moraš približati. 3
Ali veš, če ti je sploh všeč igra kot taka? 1 Lepota ni vse. 1
Samo zaradi tega? 1 Joj, upam, da je vsaj kako recenzijo prebral. 1
No, saj res nimaš po čem drugem soditi kakšna je igra ... razen če res 3 Še kar ne vem, zakaj je nekaterim to pomembno. No, mogoče bi bilo lahko v kakšnem primeru kaj 1
